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O clássico está de volta! Depois de ser consagrado 
como o melhor RPG do Saturn, rivalizando o megasucesso 
Final Fantasy VII, e chamado por alguns como o melhor RPG 
de todos os tempos, Grandia agora desembarca no Playstati- 
on, pelas experientes mãos da Game Arts. 

E pela primeira vez, nós decidimos fazer uma matéria 
especial em duas partes, pois Grandia merece. A primeira 
parte você confere aqui nesta edição, e a segunda parte vem 
logo em breve, na revista World Games Special Nº 06. 

Agora você vai conferir a explicações totais do siste- 
ma de jogo, com tabelas, traduções e transcrições dos carac- 
teres japoneses e explicações detalhadas de cada tópico ne- 
cessário para se jogar o game. 

Além disso, você confere o início da estratégia, uma 
pequena amostra daquilo que nós teremos na segunda parte. 
Nossa estratégia vem com mapas detalhados e traduções de 
diálogos para você entender o enredo. 

E o melhor, é que tudo o que você encontrar em nossas 
páginas, servem para ambas as versões de Grandia, ou seja, 
se você tiver o game para Saturn ou Playstation, poderá curtir 
a valer. 

Então confira o que nós preparamos para você e aguar- 
de a segunda parte, que estará ainda melhor! 
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Comecemos então pelas armas. Aqui, listamos as ar- 
mas de cada tipo que você vai encontrar pelo jogo. Nes- 
tas tabelas, a linha do topo (com fundo azul) indica o 
tipo de arma (com nome em japonês seguido pelo nome 
em inglês) e tem o ícone referente a este tipo de arma 
em cada uma das pontas. Na linha seguinte (a linha 
amarela) temos os parâmetros que serão utilizadas para 
cada arma. Da esquerda para a direita estão: ; que 
é o Nome em Japonês (dispensa maiores comentários); 
, é o Nome em Inglês (desnecessário dizer o mes- 
;, é O poder de ataque da arma; 

; indica quais outras características do per- 
sonagem equipado, além do ataque, a arma altera e, por 
fim, temos + campo que indica alguma 
habilidade especial, além das alterações de Status, que 
a arma venha a possuir. Da segunda linha em diante 
(listrada de cinza claro e branco) estão listadas as ar- 
mas propriamente ditas. No total, são 6 tabelas de ar- 
mas: Axe (machados e machadinhas), Blade (espadas 
em geral), Bow (arcos-e-flecha, shurikens e dardos), Kni- 
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fe (facas), Mace (cajados e maças) eWhip (chicotes). Cada 
personagem pode usar apenas alguns destes tipos de 
armas. 
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BELAS DE ARMADUR 
Tá. Agora você já conhece as armas e sabe 
como bater nos inimigos. Mas 
como você vai se defender? Ha, 
ha. Para isso existem os equi- 
pamentos de defesa. As tabe- 
las de armaduras têm a linha 
de topo com fundo verde, o 
nome do equipamento em japo- 
nês seguido pelo seu nome em in- 
glês e o ícone representativo do 
equipamento em cada uma das 
pontas. Assim como nas tabelas 
de armas, nestas a segunda linha 
(de fundo amarelo) contém os tó- 
picos abordados para cada equipa- 
mento. “NcJ” e “Ncl” você já sabe que 
são, respectivamente, Nome em Japonês 
e Nome em Inglês; já'|)cics” indica, em números, quanta 
proteção o artefato vai conferir ao personagem com ele 
equipado; em seguida temos as modificações dos (1: 
tros Parâmetros”, além da defesa, que o equipamento 
causa, por fim, estão indicadas as outras Caracientet- 
ces” especiais, caso o equipamento possua alguma. 
Novamente, os equipamentos são listados da segunda 
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Características 


Teleporta na hora do dano 


Mistery Mask 
Stone Head 

Soul Energy Helmet 
Death Mask 


Angel Hat 


Avanço na barra de IP é mais lento 
Ataque desferido não é evadido 
Evita Morte Súbita 

Avenço na barra de IP é mais rápido 


[Recupera um pouco de HP 
continuamente durante a batalha 
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Beach Sandal 
Miracie Wood Shoes 
Heavy Boots 
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Teleporta na hora do ataque 
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ras, o ícone é uma espécie de blusa), Helmets (elmos, 
chapéus, turbantes, máscaras e até fitinhas de cabelo, 
representados pelo ícone do chapéu, ou quase isso), 
Shield (vários escudos e também algumas luvas, com o 
ícone do escudo como indicador) e Shoes (sapatos, bo- 
tas, chinelos e sandálias em geral, o ícone é o sapato). 


A ça 


eJ Defesa Outros 
ES ria istência a Skill Cancel 
X A JL [Wario +92) cveias 


Ê 


Características 


+ 
4 
L 
“g 
mn» = 


Apron 
Clothes to go out +2 
Bia Yoroi 


EPE Sharp Chain 
RIADI DL Fish Blade Yoroi 


Eficácia de Skils Level +1 
Resistência a magias de 
Water Level 1 


+35 
+ 
+1 


o 
8 


SERIES 
k X|H 
| qvlely 
| SIN 

Vis 

“q 


4 
[ 


| À 
no 


Resistência a Skil Cancel 
Level +3 


E 
E 
“4 
AS 
“q 


Subten Armor 


+ 
m 
+ 


DES Ad Shell Armor 


X 
H 
= 
sl 


BODE 
e de DE bad 


» 
Pod 
= 
“q 
E 
| 


+IOJATTACK +4 


++ 
o 

| 

ê 

g 

$ 

É) 

2 

g 

4 

ã 

o 

[14] 

V 


+ 
| 


| 


E Resistência a magias de 
st Fi D 
Ae Ena Drago Fire Level +2 


Plug Suit 
Sole 


iventurer Clothes +2 


Ad 
Demon Master 
Guide Clothes 
v309-—k Mink's Coat +25 


od | Em | ma 


Ha 


e 


Moge Clothes 


o À 


+ + 


(SHIELD) 


Defesa ca ADO Características 
Parâmetros 


DR 


= 
e 


e! 


FAADET 
TANIVIDi Teses | *7 
TS DRT +3 
+ 
+ 


: 
o 


PIVA: +2 


EAFA 
SSBORT 


FEDE Soul Energy Shield 
ARDOR T Moon Shade Shield 


FROSE 
= F 
SEDI T Light Glove 
ED 
AD vo 


A 


ATTACK +10 
Resistência a Sick. 
Level +1 


Resistência a todas 

+45 jas condições 
anormais Level +4 
Resistência a magias 

+21 de Snow Level +2 


E 
-— | O 


i 


ATTACK +7 


Resistência a todas 
as magias Level +1 


MOVE -20 
3 


ET 
Efetividade de Magias 
Level +1 

Resistência a Poison 
Level +2 


+ 
O| + 


+ 
1 
+25 

+5 


ai 
k 


Fivina Dragon Glove 


Heavy Shield +2 
BRDART Evil Region Shield + 
SES0FR : 


Pi Lata Flower Shield 


A 


29 

EM 
oi 
ss 
a” 
5: 
5 

g 
o 


e] 
ER 


q 
q 
“ 
Fi 
ÉS) 
= 
A 


+ 
Reef Shield + 


= 
GAMES 


19 
=P yv—Lk 12 
DADO T 


LS) 


É 


ms nm E . anima 4 
Ma , 7 4 
Mm i EP | , | mm , i | um ( , 
/ E RRi À Í PJ Ri vB! 
» [| 


am Pal d o a MM Es VS UA E Rm 

Sem muitos segredos. Esta tabela tem a linha superior 
com fundo roxo, nome Acessório em japonês 
e seguido pelo mesmo em inglês e o ícone do 
An anel nas pontas. A linha abaixo também já 
é conhecida. É formada por E Ê 
li (que indica como 
o acessório vai mudar as característi- 

cas físicas de seu personagem) e 
a “(onde é mostrado qual- 
quer outro efeito que o acessório tenha). 
Nem é necessário dizer que nas linhas lis- 
tradas da segunda em diante estão listados 
os acessórios. Esta é uma tabela única pois 
esta categoria (acessórios) abrange uma 
grande diversidade de artefatos para seus 
personagens.Tem medalhas, encantos, cra- 
chás, anéis, talismãs, faixas, mantos, anks, pedras, ócu- 
los e afins. Estes acessórios são equipáveis em todos 
os personagens. 
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Estas você vai utilizar bastante. Dá até para prosseguir 
no jogo usando a sua intuição (ou ob- 
servação) para utilizar-se somente dos à - 
itens que têm indicações como HP, MP 
ou SP entre os caracteres japoneses, 


serve cada item e também em que situ- 
ação usá-los. As tabelas de itens têm a 
linha superior de cor vermelha, nome 
em japonês seguido pelo nome em 
inglês (e descrição no caso da tabe- | 
la abaixo), ambas possuem o ícone 
do saquinho marrom amarrado com 
uma cordinha. Na tabela à direita estão lis- 
tados os itens comuns que possuem os efei- 
tos mais variados e na tabela abaixo estão 
os itens que melhoram certas característi- ks 
cas do personagem alvo. Em ambas são abor- 
dados os Campag e |: pra variar e também o 
campo é » , onde é indicada a 'unção do item, ou 
seja, para que ele serve. Além disso, na tabela da direita 
temos também o campo que indica quem e/ 
»  Ouquantos será(ão) afetado(s). Os alcan- 
NS) dm ces são um pouco óbvios, tipo, para “1 
Ne aliado” o item pode ser usado para 1 
B)M dos os inimigos” o item vai afetar to- 
dos os integrantes do grupo adversá- 
rio por exemplo. Os itens que atingem 
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«| dodoalcance) que estiverem no raio 
wr ação do item usado. Os itens que 
edi SY quebram com o uso contínuo po- 
A dem ser usados várias vezes (o mes- 

és - mo item) até que ele se quebre, ou 
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Na próxima página você vai conferir as ta- 
belas de magias. Estas já são tabelas um 
pouco mais complexas e exigem uma expli- 
cação mais detalhada. As tabelas de magias 
têm a linha superior azul clara com o ícone 
da bola de cristal e o nome em japonês se- 
guido pelo nome em inglês. A segunda lIi- 
nha se divide em dois campos: o campo 
VERDE e o campo VERMELHO. O primeiro 
é onde estão as informações básicas sobre 
cada magia. Começando pelos manjados 

e - À coluna seguinte mostra o 

(Nível de Skill). O NdS indica qual o 
nível de Skill necessário em certo Elemen- 
tal para se obter a magia, observe que algu- 
mas magias precisam de Skill em dois Ele- 
mentais diferentes para ser“aprendida”. Aí 
vaia lista de Elementais: 


CojeartH [WATER 
[6] FIRE Es WIND 


Desta maneira, a magia de nível 3 Dezun ne- 
cessita de nível 20 em Earth e nível 18 em 
Fire, por exemplo. Entendido? Então passe- 
mos para a próxima coluna. Em 
você confere qual a quantidade de MP ne- 
cessária para se fazer a magia (lembre-se que 
magias de nível 1 gastam MP de nível 1, 
magias de nível 2 gastam MP de nível 2 e de 
nível 3 gastam MP de nível 3). A coluna 
é auto-explicativa, simplesmente indica 
qual o efeito da magia, ou seja, o que ela faz 
ou causa. Agora a coluna , que 
também precisa de mais uma bela explica- 
ção. Veja que a coluna é preenchida por es- 
trelas, cada número de estrelas indica um 
alcance diferente, quanto mais estrelas mai- 
or é o alcance da magia. Veja agora a lista 
de alcance: 
E rPega apenas em um personagem (inimigo 
se for magia de ataque ou Status negativo ou 
aliado se for de cura ou Status positivo) 


, À 


x x Pega os personagens (inimigo se for ma- 
«5% gia maléfica ou aliado se for ma- 
gia benéfica) em um raio de ação 
limitado, equivalente ao raio da 

Ae magia de nível 1 “Burn” 


str kr kr Pega os personagens (inimigo se for 
magia maléfica ou aliado se for 
magia benéfica) em um raio de no 
ação médio, equivalente ao raio da 
magia de nível 1 “Ran'na” 

=” 


e tr dt Hr Pega os personagens (inimigo se 


for magia maléfica ou aliado se for magia bené- 
fica) em um raio de ação vasto, equivalente ao 
raio da magia de nível 2 “Bum Flame” 


rr dr rd Pega todos os personagens (inimigo se for magia malética ou aliado se for magia benéfica) 

Esclarecido o sistema de alcance, vamos para a coluna , aúltima coluna do campo verde. Esta coluna também é 
indicada por estrelas, mas esqueça as estrelas de alcance, estas são diferentes. A quantidade de estrelas aqui indica o 
poder da magia (apenas para magias de ataque ou cura, as de Status e outros efeitos não precisam desta indicação), ou 
seja, o quanto a magia vai curar ou danificar o(s) personagem(ns), quanto mais estrelas mais poderosa é a magia. Agora 
vamos ao campo da direita, o campo VERMELHO. Aqui estão os nomes dos personagens principais ( 


s 


; 
iena”,“Gadwin?,R e ), em japonês (acima) e em inglês (abaixo). Este campo é preenchido porO), de forma 
que todos os personagens que tiverem um O na linha da magia em questão, são os personagens que podem aprendê-la, 
aqueles que não têm o O não podem aprender tal magia. Assim, pegamos como exemplo a magia de nível 2 Keromam. 
Veja que Justin, Fiena e Rap têm O nesta magia, isso significa que eles, e apenas eles, poderão aprender esta magia. 
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0 MENU PRINCIPAL 


É menu ás pode ser acessado em cidades ou dun- 
= geons, basta apertar o botão A 
(Saturn) ou À (Playstation). 
' Nele você pode fazer manuten- 
ção dos itens, equipar perso- 
nagens, verificar e usar magi- 
as, consultar skills e conferir 


É 


E os Status gerais de seus per- 
sonagens. No topo à esquerda da tela você tem a barra 
com os ícones dos submenus (FSFPIPZE!), à direita da 
barra de ícones, na parte central do topo da tela, está a 
quantia em dinheiro (Gold, ou simplesmente G) que o 
seu grupo carrega, logo abaixo estão os quadros dos 
persagpõens (até 4) como o Status atual decada um. . 


A A janela de Status mostra a foto do personagem à es- 
= querda, com o nome (em ja- 

| ponês) no topo e o nível (Le- 
= | vel) atual do personagem. Na 
parte direita estão o HP atu- 
al/total, SP atual/total, MP de 
- nível 1 atual/total, MP de ní- 
vel 2 atual/total, MP de nível 3 atual/total e por fim, os 
Status fixos (Can't Fight, Magic Cancel, Skill Cancel, Sick 
e ROO que o personagem carrega (se não houver 
ne Status fixo, aparecerá a indicação -GOOD-). Ve- 


jambe agora para que serve cada opção do menu princi- 
pal: ' 


A primeira opção on menu principal é onde você faz a 
manutenção de seus itens. 

E | E Logo que você acessá-la, um 
'* menu comtrês opções apare- 
, cerá ao lado (f:1F4)). Lembre- 
Ú “Se que seus itens estão divi- 

* didos entre os seus persona- 
É - =» gens (não em um menu único 
para o grupo todo, como em outros games) e que cada 
um deles pode carregar até 12 itens. Vejamos agora o 
que faz cada opção do menu IMPLEMENTS. 


EH > (To Use) 


Com esta opção você pode usar os itens do inventário 
de um dos personagens. Você deve escolher a opção 
IMPLEMENTS, então o personagem que está com o item 
que você quer usar; depois escolher a opção “To Use”, 
agora o item a ser usado, e por último, o personagem 
em que você vai utilizar o item (o último passo é desne- 
cessário se o item valer para todos os personagens). 
Não se esqueça que você só pode usar os itens que 
estiverem iluminados em branco, os que estiverem apa- 
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TE E (To Pass SG 


Esta opção permite que você passe itens do inventário 
de um personagem para outro. Escolha a opção IMPLE- 
MENTS, o personagem que está com o item a ser passa- 
do, depois selecione a opção““To Pass Over”, em segui- 
da o item que será movido e depois o personagem que 
vai ficar com tal item. Você pode mover qualquer item 
de qualquer personagem para qualquer outro com esta 
opção. 


Et$ Tt A(ToThrow Away) 


Aterceira e última opção do menu IMPLEMENTS é para 
jogar um item fora. Após escolher a opção IMPLEMENTS 
e o personagem que está com o item indesejado, esco- 
lha a opção “To Throw Away” e então indique o item a 
ser jogado fora. Detalhe: você NÃO poderá recuperar o 
item que você jogar fora. 


Aqu 


16 onde vc você é equi os seus personagens (que no- 
a 7 vidade!). Nesta opção apare- 

| cem mais alguns dados impor- 

| tantes. Depois de escolher a 
- opção EQUIPMENT e o perso- 
“| nagem que você deseja equi- 
“par, a tela ao lado vai apare- 

- Aqui você verá no topo à 


sicer. 


PA o ícone de EQUIPMENT com o seu respectivo 
nome em japonês logo abaixo; um pouco à direita estão 
os dois ícones (Ei) que serão explicados logo abaixo; 
no topo ao centro da tela está a quantia em dinheiro do 
grupo; na parte direita do topo da tela aparecem uns 
nomes que serão explicados adiante; abaixo aparecem 
algumas janelas. 


A janela superior esquerda 
mostra as características atu- 


* | mente do lado esquerdo es-. 
“Í tão a foto, o nome e o nível. 


recem as características Po- 
wer (575), Strength Es +<), Speed (3425) e Run 
(Z5 1 + S) respectivamente. 


A janela superior direita mostra os equipamentos atuais 
ER | (6 tipos deles) e mais algu- 
mas características que influ- 
- | enciam na batalha. Os equi- 
“| pamentos são (de cima para 
baixo e da esquerda para a 
direita) Weapon (3.5), Armor (1 2.3), Shoes (< 2), Shield 
(/=<), Helmet (7»512) e Accessory (7 27!) —). Abaixo 
dos equipamentos, estão as características Attack 
(C50'&), Defense (Z5& +), Agility ([5»5) e Move 
(15). 


Explicaremos a janela central juntamente com os dois 
comandos do menu EQUIPMENT. 
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EE (Change) 

Com este comando você muda os equipamentos de seu 

-—— . = Personagem. Selecione a op- 
ção EQUIPMENT, então o per- 
sonagem a se trocar os equi- 
|| pamentos e depois o coman- 
| do“Change”. Então você de- 
verá escolher qual equipa- 
mento será trocado (Weapon, 
Armor, Shoes, Shield, Helmet 
ou Accessory), perceba que na janela central aparecem 
os equipamentos do tipo selecionado que estão dispo- 
níveis. Colocando-se o cursor sobre um dos equipamen- 
tos disponíveis para troca, na janela com a foto do seu 
personagem você perceberá as mudanças de Status que 
este equipamento fará em seu personagem (mudanças 
negativas em azul e mudanças positivas em amarelo). A 
pequena janela na parte inferior da tela traz as caracte- 
rísticas (mudanças de Status e outros efeitos) do equi- 
pamento no qual você está com o cursor (lembre-se que 
todas estas características estão nas tabelas que você já 
viu). 


“[E3z7! (Exchange) 


Este comando é para você equipar um personagem com 
o equipamento que está em 
outro, ou seja, trocar os equi- 
pamentos de um persona- 
gem para outro. Novamente 
selecione a opção EQUIP- 
MENT, depois um dos perso- 
nagens que terá o equipa- 
mento trocado, então escolha 
o comando“Exchange”. Em seguida você estará com o 
cursor sobre os tipos de equipamento, perceba que a 
janela central se dividiu em duas partes. Escolha o tipo 
de equipamento que será trocado e então seu cursor vai 
para a janela central da direita, onde estão os equipa- 
mentos do tipo escolhido dos outros personagens. Na 
janela central da esquerda aparece a foto do persona- 
gem que está equipado com o equipamento seleciona- 
do e os valores de suas habilidades (Power, Streength, 
Speed e Run). Perceba que aparecem as alterações que 
a mudança de equipamento fará em ambos os persona- 
gens (olhe nas duas janelas da direita, onde estão as 
fotos dos dois personagens que estão envolvidos na tran- 
sação de equipamentos). Colocando o cursor para bai- 
xo na janela central da direita, você verá os equipamen- 
tos que estão com os demais personagens do grupo e 
poderá trocá-los. A fina janela inferior mostra novamen- 
te as características do equipamento selecionado. 


Nesta opção você pode conferir as e algu- 
mas delas) e skills de seus personagens. Escolha o menu 
MAGIC-SKILL e então o personagem que você vai con- 
sultar. A tela a seguir vai aparecer. No topo da tela, da 
esquerda para a direita, estão o ícone representativo do 
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respectivo nome em Japones 
(que é 5% ou “Magic” se a 


| VEL1, LEVEL2 ou LEVELS, e 
ix ou “Skill” se a opção sele- 
——! | cionada for tE;%), a barra de 
opções deste mesmo menu (MES), a quantia em di- 
nheiro de seu grupo e o nome da magia em japonês. 
Abaixo estão as janelas. A janela superior esquerda já é 
conhecida (aquela com a foto do seu personagem, o HP, 
SP, MPs e Status) e a janela fina inferior também tem a 
mesma função (descrever a magia ou skill selecionada). 
As demais janelas variam de acordo com a opção sele- 
cionada, portanto vamos explicar estas opções antes. 


Aqui você confere as magias de nível 1 que o seu perso- 
nagem possui. Para tanto, escolha a opção MAGIC-SKI- 
LL a partir do menu principal e depois escolha o perso- 
nagem do qual você quer verificar as magias. Então, au- 
tomaticamente a tela de“LEVEL1” vai aparecer.Vejamos 
as janelas da tela deste menu. à 


A Ap que aparece abaixo da janela com a foto de seu 
+ personagem mostra o nível 


go Era les (lembre-se que, ao chegar 
Exe. 2a! " ja 100 de experiência, o ele- 
E ER A] mental sobe para o próximo 
nível). “e cima para baixo, te- 

mos os seguintes elementais: 


[4] Fire E] wind E Water | Earth 


A janela maior, que fica do lado direito, mostra todas as 
magias que oseu personagem 
“ | já aprendeu. No topo esquerdo 
desta janela você confere o MP 
“| atual/total do nível selecionado 
(MP de nível 1 no caso) e abai- 


* Ii suídas pelo personagem em 
Ê Qt) questão. Vejamos agora o que 
significa cada um daqueles ícones em cada magia. O 
primeiro ícone que aparece do lado esquerdo represen- 
ta o elemental ao qual a magia pertence, que são os já 
conhecidos Fire, Wind, Water e Earth e os mistos Light- 
ning, Snow, Wood e Meteor. Vejamos os ícones destes 
elementais e qual a combinação necessária para obtê- 


los: 
“SJLightning = Fire + [54 Wind 
[8] Eq 
Snow Wind 7] Water 
: . 
Wood | «| Water + | JEarth 
od sb 
= Earth + BjFire 


Detalhe: são 4 elementais básicos -Fire, Wind, Water e 
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“a 


E , PS 4 é y ; : 
eia cido e Heads 


ou y mistos, ou seja, você pode trocar os Mana Eggs por 


um elemetal básico para o seu personagem e então evo- 
luir os elementais dele para obter magias de elementais 
mistos -Lightning, Snow, Wood e Meteor-, mas não se 
preocupe com isso ainda, logo explicaremos este tópi- 
co com mais detalhes. Após o ícone de elemental, se- 
gue-se o nome da magia (em japonês); abaixo do nome 
vem o nível atual dela (em estrelas); mais à direita vem o 
gasto em MP quea magia necessita para ser feita e, por 
último, o(s) elemental(is) que a magia tem como atribu- 
to (uma magia de Lightning por exemplo, tem Fire eWind 
como atributos), ou seja, ela tem mais efeito sobre ini- 
migos que têm este(s) elemental(is) como ponto fraco. 
Se uma magia estiver com o nome iluminado em bran- 
co, significa que você pode usá-la no menu mesmo, bas- 
ta selecioná-la e escolher em qual personagem você vai 
utilizá-la. 


Tudo igual à opção “LEVEL 1”, mas para magias de ní- 


“vel 2. Basta apertar > enquanto estiver na tela de magi- 


as de nível 1 e você será levado à tela de magias de nível 
2. 


Idem, mas para magias de nível 3. Basta apertar > en- 
quanto estiver na tela de magias de nível 2 e você será 
levado à tela de magias de nível 3. 


PanE =? (Confirmation) 


Eu ad cê confere as Skills que seu personagem. pos- 


: sui. Aperte > enquanto estiver 
- na tela de magias de nível 3 e 
, você será levado à tela de Ski- 
Is. As janelas direita e inferior 
| esquerda diferem um pouco das 
e janelas de magias de níveis 1, 2 
== e 3, veja as diferenças: 
MESSETA Desta vez, a janela abaixo da 
à: | janela com a foto de seu perso- 
à Page mostra o nível e a expor 


EE 
alcoa exe a 
Etruto Ex, 


| seu personagem pode usar.Ve- 
jamos quais os tipos de armas 


Bow 
Whip 


SS A A janela direita também dife- 
ge de =| "e um pouco das demais, pois 
Roo | agora ela traz as característi- 
e | cas das Skills do personagem 

“ Iselecionado. No topo da j jane- 
la à esquerda você tem o SP. 
atual/total de seu persona- 


“Igem. Abaixo está a lista de 


WORLD 1 


[55] Axe 


mas Skills, tém o ícone de um elemental este éoatribu- 


to da Skill. Se uma Skill tiver Fire como atributo (caso 
da Homura Muchi ou Flame Whip de Fiena, a terceira 
Skill na foto), ela vai ter maior efetividade em alvos que 
tenham Fire como ponto fraco. Em seguida estão os 
nomes e o nível atual da Skill, depois o custo em SP 
para se realizar tal Skill e, por fim, a arma (e elemental, 
se for o caso) evoluídos para se conseguir esta Skill, ou 
seja, a arma (e elemental) que você evoluiu para obtê-la. 
As Skills que têm o nome iluminado em branco são as 
que você pode usar em batalha com a arma que o seu 
personagem estiver equipado no momento, e as Skills 
com nome escuro não podem ser usadas. Só para en- 
tender melhor, você não pode usar uma Skill de Knife se 
o seu personagem estiver com um Whip equipado, en- 
tendeu? 


* 


Esta opção é para você conferir o Status atúal de seus 
elementais e armas e saber o quanto falta para ganhar 

AR — uma nova magia ou Skill. Para 
| acessar este menu, escolha a 
"| opção SKILL a partir do menu 
“| principal, então selecione o 
- | personagem que você quer 
1 | consultar e a tela acima vai 
PR aparecer. No topo da tela, da 
esquerda; para a direita, estão o ícone representativo do 
menu SKILL com seu respectivo nome em japonês, a 
barra de opções deste mesmo menu (fa ZZa 


j ROLO Fer 
LE pe SPO TRAA | E 
O RE ? 

| favs Dos | 
“| 


3) com O 
nome da opção abaixo dela e a quantia em dinheiro de 
seu grupo. Abaixo estão as janelas. A janela superior 
esquerda, como de costume, mostra a foto do seu per- 
sonagem e as características Power, Strength, Speed e 
Run respectivamente. As outras duas janelas variam de 
acordo com a opção selecionada, então vamos a elas: 


BSALV 1 (MagicLV1) 
Aqui você consulta as magias de nível 1 que o seu per- 
sonagem já possui e quais ainda pode aprender. Para 
isso, escolha a opção SKILL no menu principal, depois 
o personagem a ser consultado, então a tela“MagicLV1” 
vai aparecer. Vamos ver agora as janelas que aparecem 

neste menu: 

A janela esquerda inferior indica as mudanças de Status 
- a que a evolução de elementais 
É El causam em seu personagem, 
=. | esta é a janela entitulada “Skill 
Up Parameter”. No topo da ja- 
asa gato nela vem a indicação 
e Sa EIESA JL MP+2 (Magic Skill 


— | MP+2), isso significa que cada 
EMEA mm! nível que você evoluir de qual- 
quer elemental, seu personagem ganha 2 MPs distribuí- 
dos aleatoriamente entre os 3 níveis. Além destes 2 MPs 
ganhos com evolução de elementais, cada elemental ain- 
da tem um parâmetro de evolução extra. Veja no quadro 
que Fire (M) dá +1 de Speed ( (1 *> =) por nível ganho, 
ou seja, a cada nível que você evolui do elemental Fire, 
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seu personagem vai ganhar +1 de Speed. EvoluindoWind 
(E) seu personagem ganha +1 de Run (Z5 :) + <). A cada 
nível que você ganha de Water (E]) seu personagem ga- 
nha mais +1 HP (não o atual, mas sim o máximo). Por 
fim, evoluindo-se Earth (['), seu personagem ganha +1 
de Power (5 4315). 
A janela direita mostra as magias que você já possui e 
aquelas que o seu persona- 
| gemaindatem para ganhar (ou 
- | aprender, se você preferir). Na 
— lista dem ias, O que aparece 
po primeiro é o nome da magia 


“«inão apre a magia. À di- 
reita do nome, aparece(m) o(s) 
elemental(is) e o(s) nível(is) 
com To) qualidi você aprendeu ou irá aprender a ma- 
gia, ou seja, se aparecer o ícone do elemental Wind com 
um número 10 e o ícone de Water com um número 8, 
significa que você aprendeu ou irá aprender a magia em 
questão quando você tiver des a emWa- 
ter 


Mesma finalidade do menu an- 
terior (“MagicLV1”), mas para as 
magias de nível 2. As janelas 
| também são as mesmas e têm 
os mesmos ícones. Para aces- 
— | sara opção “MagicLV2”, basta 

: - “apertar > enquanto estiver na 
opção “MagicLV1”. Pa 


Ee (MagicLV3) 


» Mesma finalidade do menu an- 
terior (“MagicLV2”), mas para as 


ps udio 


“Sar a opção “MagicLV3”, basta 
apertar > enquanto estiver na 


opção “Magiev2" j 
TZ E (Skill)) 


O menu Skill já difere um pou- | |» 
co dos anteriores por tratar, ob-| |: 
viamente, das Skills e armas, 

não mais de magias e elemen-| 
tais. Para acessar esta opção, | |: 
aperte > na opção“MagicLV3”. 
= À janela cadádiia inferior in- 
“|dica as mudanças de Status 
quea evolução de de s cau- 
sam em seu per gem. No 
topo da janela vem a indica- 
“Ação 3:54), SP+1 (Weapon 
-— 4 SkillSP+1), isso significa que 
cada nível que você evoluir de 
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qualquer arma, seu personagem ganha mais 1 SP (do 


valor máximo). Além deste SP ganho com evolução de 
armas, cada arma ainda tem um parâmetro de evolução 
extra. Blade (5º) dá +1 de Power (5 4») e +2 de Speed 
(3 (*>%) por nível ganho, ou seja, a cada nível que você 
evolui da arma Blade, seu personagem vai ganhar +1 de 
Power e +2 de Speed (além de +1 SP). Evoluindo Mace 
(5º), seu personagem ganha +2 de HP (máximo) e +1 de 
Strength (/=.» : <). A cada nível que você ganha de Axe 


(53) seu personagem ganha mais +1 de HP (máximo) e 
+2 de Power (4 4»). Ao ganhar mais um nível de Bow 
(E3), seu personagem ganha +1 de HP (máximo) e +2 de 


Power (5 45). Ao evoluir Knife (1%), seu personagem ga- 
nhará 4 de HP (máximo) e +2 de Run (Z5 : + <). Final- 
mente, evoluindo-se Whip, seu personagem ganha +1 
de HP (máximo) e +2 de Speed (FS). 


A janela da direita mostra as Skills que seu personagem 
já possui e as que ainda tem para aprender. Novamente, 
o nome em japonês éo pincio a a aparecer (a esquerda) 


e estão 5 requisi- 
se aprender a Skill 
(perceba que algumas, além 
[o [= aro dass de ele- 
mentais). Se tiver o ícone de 
Axe com o número 16, o íco- 
ne de Wind com o número 10 
e o ícone de Water também 
com o número 10, significa 
que você necessita de nível 16 em Axe e nível 10 nos 
elementais Wind e Water (isso indica também que você 
só poderá executar esta Skill u pers em esti- 
ver equipado com Axe e que o ataque terá como atribu- 
to,os Pap mentaiiiinios eWind). É 
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Esta opção é para você conferir o Status geral de seu 
E E - personagem. Aqui você con- 

— fere tudo o que você precisa 
“| saber sobre o seu persona- 


a “cão, basta selecioná-la a par- 
“| tir do menu principal, e en- 
“« “tão escolher o personagem 

— “ que você quer consultar, a tela 

acima à esquerda vai aparecer. No topo da tela à esquer- 
da você confere o ícone representativo do menu Status 
e o nome deste menu logo abaixo. Mais ao centro da 
tela, ainda no topo, temos a quantia em dinheiro que o 
seu grupo carrega e abaixo as janelas. A janela superior 
esquerda mostra a foto do seu personagem com o nome 
dele e o seu nível atual, a direita da foto, ainda nesta 
janela, temos as suas características: ais: P: (5/5) 
e seu valor | abaixo, Strength ( EL!) seu valor 
atual, Speed (41%) e o seu valor e Ex (ESV+S 
com o seu respectivo valor. A janela superior direita mos- 
tra os equipamentos atuais de seu personagem e mais 
algumas características que influenciam na batalha. Os 
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para a ireliaiWeapon lr para (EZ o Shoes (< E 


“adquirir para atingir o próxi- 


Shield (/= <), Helmet ()»3:») e Accessory (7 2 +21] —). 
Abaixo dos equipamentos, estão as características Atta- 
ck (CS), Defense (> E 4), Agility ( 5 » 5) e Move 
(L1% 5). A janela inferior esquerda mostra os Status atu- 
ais do personagem, na ordem: HP (atual/máximo), SP 
(atual/máximo), MP de níveis 1, 2 e 3 respectivamente 
(atuais/máximos) e os Status fixos que ele venha a pos- 
suir no momento, abaixo está a experiência total que o 
personagem adquiriu durante o jogo (Total Exp.) e por 
fim, a quantidade de experiência que o a deve 


mo nível (Next). A última ja- 
nela, a inferior direita, mostra 
os níveis e experiência atuais 
das armas que o seu perso- 
nagem pode usar (à esquer- 
da) e dos elementais que ele 
possui (à direita). 


1). Após escolher qualquer opção do menu principal e 
também o personagem, você pode alternar entre os per- 
sonagens apertando L(1) ou R(1), ou seja, você não pre- 
cisa voltar para o menu principal e escolher outro per- 
sonagem para consultá-lo, basta apertar L(1) ou R(1) para 
alternar para ele. 
2) Lembra-se do nome em japonês que sempre aparece 
-——NOo topo da tela à direita? 
E Este que está circundado na 


R) 'nome dos itens, equipamen- 
| tos e magias dos quais você 
“| estácomo cursor sobre, mas 

— “ em Kanji; e é o nome que apa- 

e — — rece neste local que está em 
nossas tabelas, não o nome que aparece na lista, então 


fique e | . a 
CAPITULO 3: | 


ds Shálls 


Para não perder o costume, aqui estão mais algumas 
tabelas. Desta vez trazemos as tabelas de Skills dos per- 
sonagens, as últimas tabelas de Grandia. Nestas, lista- 
mos as habilidades que cada personagem aprende pelo 
jogo. A linha de topo tem fundo preto e amarelo escuro 
com o nome do personagem em japonês seguido pelo 
respectivo nome em inglês. A primeira linha ainda tem 
dois ícones: o ícone da esquerda (Justin empunhando 
uma espada) é o que representa Skills e o ícone da direi- 
ta (com um close do rosto do personagem) representa o 
personagem possuidor das Skills em questão. A segun- 
da linha (amarela) lista os campos utilizados para des- 
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nês; Custe é o Nome em ihigies: REA our des indi- 


[ot= o) nível que você deve atingir de certa(s) arma(s) e/ou 
elemental(is) para aprender a Skill. Indicamos os níveis 
necessários no campo “Skill Necessária” com ícones. 
Repare que algumas Skills precisam de combinações 
de duas ou mais armas e às vezes também de elemen- 
tais. Confira abaixo quais são as armas e elementais uti- 
lizados: 


Para simplificar as coisas, vamos pegar como exemplo 
a SkillThunder Sword de Justin. Nela você vê, no cam- 
po “Skill Necessária”, o ícone de Blade com o número 
23, o ícone de Fire com o número 17 e o ícone de Wind 
também com o número 17; isso significa que para con- 
seguir esta Skill com Justin, é necessário evoluir Blade 
com ele até o nível 23 e os seus elementais Fire eWind 
até o nível 17.Na próxima colunatemos | que 
indica a quantidade de SP que o seu personagem vai 
gastar para fazer a Skill. A coluna ,comoo pró- 
prio nome diz, indica qual o efeito da Skill, ou seja, o 
queelafazou causa. Acoluna | ,indicaqualo 
raio de alcance da Skill. Aqui, o raio de alcance é indica- 
do por estrelas, cada número de estrelas indica um al- 
cance diferente, quanto mais estrelas maior é o alcance 
da Skill. Confira a seguir a lista com os alcances possi- 
veis para cada Skill, com o número de estrelas e a des- 
crição de cada alcance: 


sk Pega apenas em um personagem (inimigo se for ma- 
gia de ataque ou Status negativo ou aliado se for de 
cura ou Status positivo) 

yr xr Pega os personagens (inimigo se for 
magia maléfica ou aliado se for magia be- 
néfica) em um raio de ação limitado, equi- 
valente ao raio da magia de nível 1“Burn”. = 
rr hkrPega os personagens (inimigo se 
for magia maléfica ou aliado se for magia 
benéfica) em um raio de ação médio, equi- 
valente ao raio da magia de nível 1 “Ran'na” 
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kr de dr Pega os personagens (inimigo se for magia ma 
léfica ou aliado se for magia benéfica) em um raio de ação 
vasto, equivalente ao raio da magia de nível 2“Burn Flame” 


str der dr tr tr Pega todos os personagens (inimigo se for ma- 
gia maléfica ou aliado se for magia benéfica) 


Passemos então do alcance para o campo "000". Aqui 
está indicado o poder da Skill, ou seja, o quão poderosa ela 


VY Slash 


Y Slash 


12,08 


Skill Necessária E 


a SPSS A e çe 
do O RE Ap TOS 

as outras têm efeito é: fico.efixo;não va 

O poder da Skill também é indicado por estrelas, quanto 
mais estrelas, mais poderosa é a Skill, ou seja, ela tira mais 
energia do oponente ou cura mais HP de seus personagens. 
Por fim, temos o campo “Contra Cheíes , que indica se a 
Skill é boa ou não para ser usada contra os chefes. Aqui 
usamos o mesmo sistema de estrelas, quanto mais estre- 
las, mais útil é a Skill contra um chefe. Veja agora as tabe- 
las. 


a sl 
Chefes | 
*Oo RR | | 


Ea 


16,810,0110| 36 [Mover Tara [ra [ax | 
523, Dz 17/40 |reeciina |a O JasA DA O] 


! = Aura of the Deathless e” Dura aproximadamente 2 turnos, | 
ARBOA-S 8120,8125,8122] 46 iso amesrms e | et | 
| 


a 
| 
ERA [prasonpostonswora [NJ 16 MHZ, MG 


Heaven and Earth God's 


532,829,830| 20 


qe RRRAA[AARS [RARA 


Super Ataque 


Bright Sword 


eee 


A 0) Be (SMILIS DE SUE) 


5x 1274! o [pentorcement |p 


F+1 2H 


Lis 


Thunder E 


[26 ue |rARSA] 


SKILLS DE FIENA) 


| Ney EEN Skill Necessária 
! 
| 


as, e 


Contra | 
Chefes 


| 


Recupera um pouco 
de HP dos aliados 


qe RSA 


* 
* 


| * 


Causa o Status Sleep ÃO 
Aeqelre) [ASS | 


Aumenta ATTACK 


Pegue) |ARHA 


Ltaque (Lightning) 


Ski N ária no 
| FP E O 77 
Enio “R Transfere o SP de um 
envio 615/56 [46 [iss] 


19,510 
Rouba ítem, a batalha 


precisa terminar em 10 
turnos para conseguir 


Skil! Nece q sária RE, e | 


= 


fo) 


PRATES raiva FACES 


seem a ae, ET (SKILLS DE GADWIN) 


EE D Positi 
[EE 7,06 ES RARA RARA 


= e 


feito | Alcance 
| Efeito Pa JO Pulo =! 


ao AREA ARA TRA 


Skill 


MET 
rem) ova 


4 SrAjvS— Discutter 


jota 


É At: IN ecessé ária SP ga po Efeito 


Bi25 32 E o sa 


Es Euoica (SKILISDERAP) E 


Sovy 


o 


12,5 EAR] 
mta [pascoa |R12 DE E 
Em 16 Sia 25 emooorretiro ju] 


= 


fu r e?  asacesp ed o po 
Nes | Nel Shit! Necessária s gasto 


E | = ont 


E ELSE li am ESA GA 


SEE 


a 


“CEEE (TS 


] E 3 E 8 sa FOR » 


5 , o HZ pas , 
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, & = 44 aa 
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“Noi início do jogo, não mate os Má muito rá 
“do. Aproveite que eles têmalto HP! Use-os para evolui 
rimeiro seus elementais (com várias magias de efeito) 
e depois as armas (com muitos ataques fracos). Este é 
um bom método para evoluir cedo. 

ilis que combinam armas e elementais são su- 
per úteis para evoluir ambos. Usando uma Skill que com- 
bir 2 Axe, Fire e Earth, por exemplo, seu personagem vai 
nhar pontos para Axe Firee Earth de uma só vez. A 


a ado Positio| Sword de E é uma das m 
lhores para se fazer i is 


“Envenene-se prop italmente em ambientes per 
gosos como pântanos venenosos, então use magia de 
cura e repita várias vezes. Comi isso você evolui o ele- 
mentalWater bem rápido. Outra maneira ótima é deixar 
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de 


seus pei sonagens se machucarem em objetos do cená- 
rio como pedras que caem, entre vários outros, e depois 
usar magias para recuperar HP. Faça isso de preferência 
perto de um Save Point, assim você pode facilmente ng 
até lá e recuperar se jegra repetir tudo novamen 


depois. 


“Se você quer evo sir rapidamente um = - 
gem, coloque todos os outros em Defend no Auto- Batile | 
(não se esqueça de apertar o o botão L(1). Se precisar de 
mais explicações sobre Auto-Battle, confira no capítulo 
4, tópico 3.7, Strategy. Com isso eles vão apenas defen- 
dere boo dos inimigos, você nem vai precisar escolher 
comandos para eles. Aí é só atacar, atacar e atacar com 
o personagem que você quer evoluir. Se as coisas com- 
 Plicarem pro seu lado, 
pe (Pley ion) para desati 
- Quando um personagem deixa o seu grup: 3, e 
deixa alguns itens que aumentam os valores máxim 


Z 


“dealgumas características 


Via ' 


três cartas (Idealistic Blade Letter, Idealistic Earth Letter 
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S de seus personagens. Gadwin no 
e 
“por exemplo, ao deixar o seu grupo, deixará com você 


[5 dm acess 20 NE ip Ê 
E 1 TIS 5 (SKNIS DE dir 


| 
es Nel Is ki! Necessária s SP gaste 


e 


aperte o botão B (Saturn) ou 4 X aa 


e Idealistic Fire Letter) que aumentam as características 
de quem usar estes itens. Os personagens que ficam no 
seu grupo no final do jogo são Justin, Fiena, Rap e Lie- 


é 


te. Então evolua-os prioritariamente. 


CAPÍTULO 4: 


O Sistema de 


a! 


Não, não, não. Não estamos falando de encontros 
amorosos. Estamos nos referindo aos encontros com 
inimigos, e é neste tópico que vamos explicar como se 
dão estes encontros. 

Primeiramente, é necessário citar que, em Gran- 
ines dia, os encontros não são aleatóri- 
os como nos RPGs clássicos (Fi- 
nal Fantasy, Breath of Fire, Wild 
Arms, entre outros). No sistema de 
Re encontros aleatórios, você pode 
EO “2525, estar andando tranquilamente que, 

É possível visualizar os a qualquer momento, do nada, sur- 
inimigos na tela e então gem os inimigos e você entra no 
cntar fugir ou pertir PES modo de batalha, mesmo que não 

queira. O sistema empregado em 
Grandia é o mesmo de Final Fantasy Mystic Quest (Su- 
per NES) e Lunar:The Silver Star Story (Saturn, Playsta- 
tion), ou seja, o sistema de encontros com inimigos vi- 
síveis. Neste sistema, você pode visualizar o inimigo, 
que é representado por um (ou vários) bonecos andan- 
do pela tela, e, se for rápido o bastante, pode desviar-se 
dele. O encontro se dá quando você toca no inimigo, 
então o modo de batalha é ativado. 

Sendo assim, quando você estiver em dungeons 
ou outros lugares habitados por inimigos, você poderá 
vê-los e até tentar desviar-se se bem que não é uma boa 
idéia, é sempre bom continuar evoluindo, ainda mais 
em Grandia, que tem tantas coisas para se obter evolu- 
indo, ou ir de encontro ao inimigo. 

A maneira como você se encontra como boneco 
inimigo influi no início da batalha. Se o líder do; grupo 
inimigo tocar em algum dos per- | We ba 
sonagens de seu grupo enquanto na 1h E A al 
seu líder (do seu grupo) estiver de Er=5REEa TERES 
costas, ou seja, O inimigo pegar | 
seu grupo por trás, você terá des- 
vantagens. Perceba também que, 
quando você se aproxima dos ini- 


A 


FLIRSar me RS 
EAD do 


Caso os inimigos o pe- 
guem quando o líder do 
migos e eles o percebem, eles seu grupo estiver de cos- 


saem atrás de você em disparada tas, eles (os inimigos) te- 


e piscando em vermelho, este éo '2º0 First Attack. 


chamado BERSERK mode. É muito mais difícil fugir de 
um grupo inimigo em berserk, eles têm mais chances 
de pegá-lo de costas se você o fizer. Vale lembrar que é 
ainda mais difícil fugir do inimigo quando se está com 3 
ou 4 personagens no grupo, pois o modo de batalha 
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será ativado se ele tocar em QUALQUER personagem do 


seu grupo (detalhe: você apenas terá desvantagens caso 
[0) inimigos tocarem alguém do Seu grupo quando o 
seu LIDER, no caso Justin, estiver de costas, ou seja, 
==>, | hão importa se o personagem to- 
DARÃO DX + pe : 

Re IpAio! | cado pelo inimigo está de frente, 


Delas costas esta bem a Se O líder estiver de costas você 
mensagem que vai apa- Será prejudicado). Caso aconteça 
recer no início da batalha, de você ser pego por trás (he he), 
dps Apa First Attack aparecerá, logo no início da bata- 
= lha, a mensagem CRB Ind 
(Une pectedTiredness, ou cansaço inesperado). Então 
os inimigos terão a iniciativa na batalha, o First Attack, 
ou seja, todos eles vão realizar suas primeiras ações 
antes de qualquer personagem de seu grupo. Assim, eles 
poderão atacá-lo e atrasar ainda mais o seu progresso 
na barra IP. Mas isso pode ser facilmente evitado. Basta 
que você não dê as costas para um inimigo, ainda mais 
em berserk, pois se ele o pegar de frente, a batalha terá 
andamento normal, sem nenhuma alteração. O mesmo 
acontece caso você encontre um inimigo de frente que 
não esteja em berserk. a a” 
“Na batalha normal, seus personagens começam 
; Com uma pequena vantagem sobre 
| OS inimigos, iniciam um pouco à 
à4 frente na barra IP. “Mas não tem 
como eu conseguir o First Atta- 
ck?”, você deve estar se pergun- 
E | tando.Tem sim. Apesar de os seus 
Pegue os inimigos quan-| personagens não ficarem em modo 
do o líder estiver de coS- barserk, se você pegar o inimigo 
tas para obter o First At- ze 
tacié pelas costas (a não ser que ele es- 
á teja em berserk, pois assim a bata- 
lha será normal) as vantagens serão suas. Neste caso, a 
mensagem “ckilx=* "” (Before Attack System, ou sistema 
de ataque antes) vai aparecer logo no início da batalha. 
do seus personagens terão (o) [= SEMIBeR! i 
irst Attack, ou seja, vão agir antes 
de qualquer inimigo. 

Agora saiba aproveitar as 
oportunidades para pegar o inimi- 
go sempre por trás (sem levar na 
malícia) e obter o First Attack, assim você facilita e agili- 
za as coisas. 


2. INDICAÇÕES NATELA 


Após o encontro com os inimigos, vem o modo 
de batalha, onde você vai executar todas as suas ações 
e assim farão também os inimigos. Como não podia dei- 
xar de ser, há uma porção de indicações na tela. Vamos 
ver então o quê significam estas indicações (siga a nu- 
dd nos miss a 


as 


Se você pegar os inimi- 
gos por trás, esta men- 
sagem vai aparecer no 
início da batalha, indican- 
do o seu First Attack. 


] ER 
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1: Cada personagem seu possui uma janela própria onde 
você pode conferir suas condições atuais. ,. 
Esta janela é denominada “Character Win- |*4 
dow” e fica no topo da tela. Aqui você con- 
fere o rosto do personagem à esquerda (A), 
seu nome logo à direita (B; em japonês), o HP atual abai- 
xo do nome (C) e, por fim, abaixo do rosto do persona- 
gem, são exibidos os Status atuais, as mensagens de 
— Level Up para elementais e armas ea mensagem de Auto 
Battle (D). Repare que há uma espécie de Ego rasa: 
barra atrás do HP atual, como você não pode (Sur 
visualizar o HP total, esta barra serve como |: 
indicador. Quando ela está totalmente ama- ” * 
rela é que seu HP está no máximo, confor- | 
me você vai tomando dano a barra vai des- &- 
cendo. Outro detalhe é que você pode mu- |>ºIurar 
dar o marcador de HP para marcador de SP ou MPs. É 
simples: quando você segura o botão R(1), ao invés do 
HP, serão mostrados os MPs atuais dos 3 níveis (neste 
caso abarra atrás não é utilizada para indicar o MP má- 
ximo); e se você segurar o botão LM. será mostrado o SP 
atual (e agora também a barra atrás indica o seu SP máximo). 


“| 2.2. JustCommand 


2: Como nos RPGs tradicionais, você executa as ações 
de seus personagens através de um, «x s=us 
menu. Mas em Grandia este menu não é É 
como os tradicionais, ele segue o mode- 
lo de “Menu de Argola” de Secret of 7 E 
Mana. Neste menu nós temos o nome (em japonês) do 


personagem para o qual você está definindo o comando . 


(A), logo abaixo vem o ícone do comando atualmente 
selecionado (B) e ao lado está o nome (novamente em 
japonês) do comando atualmente selecionado (C). Você 
navega por este menu usando o direcional para a direita 
ou para a esquerda, podendo assim, escolher um dos 8 
comandos disponíveis (explicados logo mais, no próxi- 
mo tópico, o 3º, denominado '“Comandos”). 


2.3. In-Battle Status 
Window 


3: Além da CharacterWindow, onde você pode conferir 
algumas condições de seus per- ; 
sonagens durante a batalha, há T 
também a“ln-Battle StatusWin- | E 

dow”, com muito mais detalhes 
que iremos conferir agora. A ditodidEa desta UE é 
que, além de ser mais completa, também é possível vi- 
sualizar Status dos inimigos. Esta janela aparece no tur- 
no de cada personagem seu, mostrando as característi- 
cas deste personagem, e é neste momento que você pode 
usar o comando Look (explicado mais adiante, no tópi- 
co 3.6) para visualizar também o Status de inimigos. Na 
In-Battle StatusWindow, temos o ícone (rosto) do perso- 
nagem no canto superior esquerdo da janela (A), tam- 


bém com a indicação alfabética (A, B, C, D, E...)no caso . 


de inimigos (estas letras são apenas para referência, para 
você identificar qual inimigo é qual, não tendo nenhu- 
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RR poe cp [o [0] personagem, temos o nome (no campo 
NAME) em japonês (B), o HP (no campo HP, logicamen- 
te) atual/total (C) e a ação que o inimigo irá realizar (no 
campo ACTION) indicada em japonês (D; aqui você fica 
sabendo o quê o personagem vai fazer, mas só poderá 
utilizar este campo com eficiência se souber japonês). 
Na parte de baixo à esquerda da janela, temos o campo 
de STATUS (E), que indica todos os Status que o perso- 
nagem está carregando (representados pelos ícones de 
Status, mostrados mais adiante, no tópico 5, ainda do 
capítulo 4). Por fim, temos, na parte inferior direita da 
janela, as alterações de habilidades (F). No total, são 5 
habilidades diferentes, representadas por ícones, que 
também serão explicadas em maiores detalhes mais adi- 
ante, no tópico 4. 


2.4. HP Gauge 


4: É muito fácil se distrair e esquecer de verificar o HP 
de seus personagens na Character Window (na parte 
superior da tela) ou na In-Battle StatusWindow (na parte 
inferior esquerda da tela), onde você pode também con- 
ferir o HP de inimigos, e como não há o Status “Near 
Death”, ou qualquer alteração na aparência dos perso- 
nagens quando estão perto de morrer, você pode, sem 
querer, deixar que um personagem de seu grupo morra 
e acabe com sua estratégia, podendo levar a uma derro- 
ta rápida. Para evitar que isto aconteça, há a maravilho- 
sa“HP Gauge” (ou barra de HP). Todos os personagens 
da batalha têm suas HP Gauges, que aparecem ao lado 
do personagem propriamente dito, mas elas não estão 
ativadas o tempo todo. A HP Gauge aparece nas seguin- 
tes situações: 1- quando chega o turno de cada persona- 
gem (no momento em que você deve escolher o coman- 
do, a ação a ser realizada), neste caso aparece a barra do 
personagem que está com o turno ativo; 2- quando você 
visa algum personagem da batalha com uma ação (após 
você escolher um comando, no momento em que você 
deve escolher um alvo, seja ele alvo de qualquer ação, 
tanto modificadora de HP, de Status ou qualquer outra 
ação), neste caso aparece a barra de HP do alvo sobre o 
qual você está com o cursor; 3- ao utilizar o comando 
Look, então aparecerá a HP Gauge do personagem com 
o qual você está com o cursor sobre, seja ele aliado ou 
inimigo; e por fim, 4- quando um perso- 
nagem, inimigo ou aliado, tem alteração | 
de HP, seja ela negativa (dano) ou po- 
sitiva (cura), e neste caso aparece a da 
barra do(s) personagem(ns) 2 
ao(s) qual(is) o(s) HP(s) foi(ram) 
alterado(s). As HP Gauges de 
seus personagens são amarelas, enquan- 
to as barras dos inimigos são verdes, 
ambas vão ficando vermelhas conforme 
os personagens recebem dano. Assim fica 


você vê, em tempo real, a quantidade de HP 
que seus personagens estão perdendo (ao , 
tomar dano), podendo rapidamente agir 
em prol de sua cura. 
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5: “Mas afinal, como eu sei quando é minha vez 
de agir?”, uma pergunta oportuna, levando-se em con- 


sideração a grande di- 
ferença entre os siste- 
mas de batalha exis- 
tentes. Já conhece- 
mos o velho siste- 
ma de turnos (o su- | 
per básico “minha [E 
vez, sua vez”); oL CHA Acre 
ATB, mais conhecido como ActiveTime Battle Er 
zido em Final Fantasy IV e largamente utilizado mais 
tarde), no qual cada personagem tem o turno ativo de- 
terminado por suas características (que vão influenciar 
na sua barra de tempo, indicando quando é chegado o 
seuturno); e o mais recente CTB, ou ChargeTime Battle, 
introduzido em Final Fantasy Tactics, que além do fator 
tempo de turno ativo, ainda possui o fator tempo de car- 
regamento da ação (há o tempo para se chegar ao turno 
e depois disso ainda tem um tempo para se realizar a 
ação); além das variáveis destes três sistemas básicos. 
Mas Grandia não se encaixa em nenhum destes 
sistemas, digamos que este é um amálgama entre todos 
e um pouco mais. O quê o diferencia dos demais ga- 
mes, é a barra IP, ou IP Gauge. Nos games baseados em 
ATB ou CTB, há uma barra de tempo para cada persona- 
gem, fazendo a relação“barra para personagens”, já em 
Grandia, há uma barra (não apenas de tempo) para to- 
dos os personagens, fazendo a relação “personagens 
para barra”. A IP (Initiative Point, ou Ponto de Iniciativa) 
Gauge, determina a velocidade com que cada persona- 
gem chega ao seu turno ativo e também o tempo para a 
execução de cada ação a ser realizada na batalha. 

“No nosso modelo (A) ou no modelo real (B), você 
confere a IP Gauge e suas divisões. Note que ela se divi- 
de em 5 partes iguais. Durante a batalha, os ícones re- 
presentativos de cada personagem (rostos no caso de 
seus aliados; ícones em ordem alfabética no caso dos 
inimigos) estão presentes na barra IP, indicando a sua 
posição (relativa ao tempo). 

Logo no início da batalha, os personagens não 
“iniciam seu primeiro turno no come- 

ço da IP Gauge [veja mais detalhes 
no primeiro tópico, “Encontros 
) (Y ?2)”], mas vamos pegar um turno 
desde o início para explicar. Digamos 
que seu personagem tenha acabado 
de iniciar um turno, então seu ícone 


Gauge (representado pelo “WAIT” em 
nosso modelo). Com o passar do tem- 
po, o ícone dele vai se movendo para a 

“direita, passando pelas subdivisões da 
gi» barra até chegar no CO ste tem- 
po, o qual ele passa po 4 subdivi- 
sões até chegar no início da última 
subdivisão, onde está o COM, é cha- 
mado deTtAT (Time to ActiveTurn, 
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“ perdaniadom Amis esperar até chegar ao seu turno ativo, 
quando ele vai definir sua ação (o TtAT é definido pela 
característica Speed e pela habilidade Agility, quanto 
mais altos estes valores, mais rápido será o avanço do 
personagem na barra IP). Quando o ícone de seu perso- 
nagem chegar na subdivisão indicada por COM, então 
ele deverá escolher o comando a ser realizado (daí a 
abreviação COM). Após escolher o comando, há mais 
uma subdivisão na barra IP que deve ou não ser percor- 
rida.Veja que no fim de nossa IP Gauge, há a indicação 
ACT, e é lá que o personagem vai realizar a sua ação. Se 
o comando escolhido tiver sido “Skill-Magic”, “Imple- 
ments”, ou “Conflict”, seu personagem ainda terá que 
percorrer mais uma subdivisão da barra para chegar 
até o ponto ACT, onde ele vai realizar este comando [aqui, 
o tempo para se chegar até ACT é determinado pela ação 
utilizada, se você utilizar uma magia de baixo nível (com 
poucas estrelas) o tempo será maior, já se você utilizar 
uma Skill com nível alto (umas quatro estrelas), o tempo 
até que a ação seja executada será menor]. Este tempo 
decorrido do ponto COM até o ACT é chamado de TtA 
(Time to Action, ouTempo para Ação). Agora se, ao che- 
gar em COM, você escolher“Combo”, “Critical” ou“De- 
fense”, OTtA será ignorado e seu personagem irá logo 
para o ponto ACT, quando ele vai executar o comando 
escolhido. 

A descrição acima é válida para todos os perso- 
nagens na batalha, ou seja, cada turno passa por todas 
estas condições (mas, logicamente, o turno dos inimi- 
gos é definido pelo computador). 

Há ações que fazem, literalmente, o tempo parar 
para todos, e a caso nenhum personagem tem avan- 
ço na barra IP, esteja onde estiver. Isto acontece quando 
algum personagem usa Skill-Magic ou Implements (in- 
dependente de visar apenas um ou todos os alvos). O 
tempo também pára cada vez que chega um turno de 
um personagem seu (quando ele chega na indicação 
COM nalP Gauge), assim você pode escolher a sua ação 
e fazer o seu turno como bem entender sem se preocu- 
par com as ações do inimigos, pois o tempo pára para 
todos. 

Há um caso particular onde apenas um (ou alguns) 
personagem tem seu progresso adiado na barra IP. Isso 
se dá sempre que algum personagem recebe dano, nes- 
te momento, ele pára de progredir na barra de IP, fican- 
do paralisado por um breve período de tempo (indepen- 
dente de ele estar no TtAT ou no TtA). Se você causar 
dano em três inimigos ao mesmo tempo, por exemplo, 
estes terão seu progresso cancelado por um tempo en- 
quanto seus personagens continuam avançando na IP 
Gauge. 

Repare também que, sempre que ninguém execu- 
ta alguma ação durante um tempo na batalha, o avanço 
na barra IP de todos os personagens acelerado. Isto 
ajuda a dar mais ação ainda à batalha (é 
como se você estivesse assistindo um 
filme do tipo “Me dá a grana cara!” e 
nas partes chatas apertasse o FF para 
avançar mais rápido). 
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Agora vamos conferir todos os comandos do menu em 
argola (o Just Command) que você pode realizar quan- 
do chegar o turno de um personagem seu (aqui temos o 
tópico e sub-tópico, seguido pelo nome do comando 
em inglês, este mesmo nome em japonês logo abaixo e, 
por fim, o ícone do comando, com a sua explicação sub- 
sequente): 


3.1. Combo s é 


Basta selecionar o comando Combo no Just Command 
e então selecionar um simples alvo ja: 7 : 
para executar esta ação. O combo 
ignora oTtA, ou seja, do ponto COM. : 
na barra IP, o personagem salta di- =. — 
reto para o ACT, realizando a ação . 
logo em seguida. Mas, apesar des- 
ta vantagem, o personagem deve percorrer a distância 
entre ele e o alvo para que a ação se ja realizada (a não 
ser que ele esteja equipado com uma arma de longa 
distância, como Shurikens ou Bows). O Combo é uma 
sequência de dois ataques rápidos e seguidos de poder 
médio que, juntos, causam um bom dano. No final da 
ação, os dois ataques são somados para totalizar o dano 
causado, aparecendo a indicação“2 hits” e o dano total 
(se você fez dois ataques de dano 53 e 65, por exemplo, 
o dano total será 118). A vantagem do Combo é que você 
causa dano no oponente duas vezes seguidas, ou seja, 
você atrasa o progresso dele na barra IP em dobro. Cada 
um dos dois ataques do Combo recupera 1 SP do per-. 
sonagem realizador dos ataques, recuperando 2 SPs caso 
tenha sucesso nos dois ataques (isso se o seu persona- 


- gem não estiver com o SP cheio, desta maneira não há 


— escolher um simples alvo. Assim 


ganho de SP). Caso seu personagem tenha escolhido 
um alvo com pouco HP e, no primeiro ataque do Com- 
bo, este inimigo seja destruido, então seu personagem 
vai automaticamente desferir o segundo ataque no ini- 
migo mais próximo. 


3.2. Critical 


2 474 DIV (Zi) 


O Critical é o segundo tipo de didi. Você deve seleci- 


oná-lo no Just Command: e então x 


como o Combo, o Critical não pre- 
cisa passar peloTtA para ser reali- 
zado, mas também é necessário cum 
que o personagem percorra a dis- * 
tância até o alvo. O Critical é um único ataque, feno mas 
de grande poder, causando um dano alto com um sim- 
ples golpe. Apesar da desvantagem, em relação ao Com- 
bo, de acertar o inimigo apenas uma vez (atrasando ape- 
nas uma vez o progresso do alvo na barra IP), o Critical 
recupera, com seu único acerto, 2 SPs. Como o Critical 
é um ataque muito lento (o personagem chega perto do | 
alvo e então carrega o poder antes de desferir o ataque), 
é mais fácil o oponente acertar seu personagem antes 
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HP n na batalha, ao invés do ur usar o Combo (matando-o 


Ei 


com um golpe e recuperando, assim, apenas 1 SP), pre- 
fira usar o Critical (matando-o também com um golpe, 
mas ganhando 2 SPs de uma vez). 


is Sil “Magic (Waza-Mahou em japonês) já se di- 
; K CEne fere um pouco dos dois 
[=p] comandos anteriores. Com 
* este comando é que você 
- utiliza as magias e Skills 
“de seus personagens. Pri- 
- Meiro você deve escolher 


TE aço Ses Just and « em segui- 
da vai A barecer uma janela onde você vai complementar 
sua escolha. 

Vejamos agora o significado das indicações. Pri- 
meiramente, a Character Window (A) ficará à direita do 
Just Command (que estará no topo à esquerda da tela) 
e,ao invés de indicar o HP do personagem, estará mos- 
trando o seu SP atual (caso esteja selecionando uma 


Skill) ou os MPs atuais (se você estiver selecionando 


uma magia de qualquer nível). Como você vai escolher 
entre Skills ou magias dos 3 níveis, há janelas separa- 
das para cada uma destas, e você pode navegar entre 
estas 4 janelas usando os last/next pages, no topo da 
janela, à esquerda e direita respectivamente (Be C). O 
last page (B) volta para a janela anterior e o next page (C) 
vai para a próxima janela.Você pode acionar o last/next 
page de duas maneiras: a mais simples e recomendada 
é apertando L(1) (last page) ou R(1) (next page) e a outra 
maneira é levar o seu cursor (com o direcional) para o 
topo da janela e então ir para a próxima janela ou a ante- 
rior apertando < ou 5. Logo que você escolhe o co- 
mando Skill-Magic a partir do Just Command, a primei- 
ra janela a aparecer é a de Skills, então, indo para next 
page, temos, na ordem: MagicLV1, MagicLV2 e MagicLV3; 
indo mais uma vez para next page, você voltará para o 
Skill e assim por diante. Para você saber em qual janela 
está, o nome dela aparece na parte superior central (D). 
Mas como os nomes estão em japonês, vamos apenas 
relembrar: =Skill, s55LV=MagicLV1, ssALVv2=MagicLV2 
e B5ALV3=MagicLV3. Além da indicação de SP ou MP na 
Character Window, temos também na janela de Skill- 
Magic, a indicação de MP ou SP atual/máximo (E). Neste 
caso, não são exibidos os MPs dos três níveis, mas sim 
o MP total/máximo do nível selecionado (se você está 
na janela MagicLV2, por exemplo, o MP total/máximo de 
nível 2 será exibido). Abaixo do topo da janela, temos as 
Skills ou magias já aprendidas por seu personagem. Em 
cada Skill ou magia (F) temos, em primeiro lugar, o seu 
nome em japonês (confira as tabelas de magias no capí- 
tulo 1 e as de Skills no capítulo 3 para não se confundir), 
abaixo está o seu nível (LV, indicado por estrelas) e, ao 
lado do nível, o gasto dela (em SP no caso de 
Skills e MP para as magias). Se alguma magia 
ou Skill estiver“apagada” na lista, é porque 
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você não pode utiliza-la 1 ho momento (por tida da spo ou 


MP, ou ainda por não estar com a arma necessária, no 
caso de Skills). Abaixo da janela de Skill-Magic, está a 
barra de help, que descreve a Skill ou magia seleciona- 
da (em japonês, não necessita maiores detalhes). Por 
fim, temos a janelinha Learning Skill (L4>»<2)), onde 
estão indicados os elementais da magia (indicando que 
a magia selecionada causa dano pelos elementais exibi- 
dos) e também a arma com a qual você está equipado 
(no caso de Skills). 

Depois de selecionar a magia ou Skill e o alvo da 
mesma (se ela visar todos os alvos, inimigos ou alia- 
dos, não será necessário escolher alvo), seu persona- 
gem vai iniciar o progresso doTtA, tendo que esperar o 
avanço na barra IP do ponto COM até o ponto ACT. A 
velocidade deste avanço depende do nível da magia ou 
Skill selecionada. Quando o personagem chegar ao ponto 
ACT, a ação selecionada será executada sem a necessi- 
dade de o personagem se mover (ele vai realizar a ação 
do local em que ele estiver e independente da localiza- 
ção do seu alvo, salvo raras exceções em Skills). 


3.4. Implements 
a (1) 


Agora vamos ao Spencer que é utiliza- 
do para se usar os itens. Basta você 
escolher o comando Implements a |. 

partir do Just Command e a janela | 
vai aparecer. No topo da janela está | 
o nome em japonês (gs, Imple- 
ments). Abaixo estão todos os itens 
que estão com o personagem. Os primeiros itens da lis- 
ta são os equipamentos que o personagem e está usando 
no momento (com o nome“apagado”, escrito EQUIP) e 
abaixo estão os demais itens. Aqueles que você pode 
usar no momento estão com o nome “aceso”. A janela 
abaixo da lista é a janela de help. Após escolher o item a 
ser usado (e o alvo, caso seja um item de alvo único), o 
personagem vai iniciar o TtA. Chegando no ponto ACT 
na barra IP, o uso do item será realizado, sem a necessi- 
dade de movimentação do personagem. 


35: peiense 
RD E 


Nem só de ataque se faz uma batalha, você deve saber 
usar a defesa e reações evasivas. mu. co 
' ERAS 
Para tanto, escolha o comando De- [5 
fense no Just Command. Em se-. 


LA ZORRA H 
4 Pa A Sigo DO Pa 
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comando (Bitil=Defense) e nas a FEM 

tas estão as opções. O primeiro co- 

mando é o Defense Performance (A; [5&l517), que é usa- 
do para realizar a defesa propriamente dita. Você pode 
selecionar o comando Defense Performance colocando 
o cursor sobre ele e confirmando com o botão C (Sa- 
turn) ou O (Playstation) ou apenas apertando o botão 
L(1). Depois de escolher este comando, o personagem 
vai ignorar o TtA, pulando diretamente para o ACT, então 
ele fica em posição defensiva e permanece no ACT por 
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estiver na posição a todo o dano recebido será 
reduzido a aproximadamente 1/3, assim como as chan- 
ces de receber Status negativos, que serão reduzidas na 
mesma proporção. Ao acabar o tempo de defesa, o per- 
sonagem vai sair do ponto ACT e voltar para o início da 
barra IP. O outro comando é o Evasion (B; []jk), usado 
para se movimentar pelo campo de batalha. Você tam- 
bém pode selecioná-lo confirmando com o botão C (Sa- 
turn) ou O (Playstation) com o cursor sobre ele, ou utili- 
zar o botão R(1) como tecla de atalho para confirmar o 
comando. Após escolher o comando Evasion, você de- 
verá escolher para qual lugar do campo de batalha o 
personagem vai se mover (a sua escolha é representada 
pela bolinha amarela e suas opções de movimentação 
dependem da sua localização). O Evasion também igno- 
ra o TtA e seu personagem irá direto para o ACT, onde 
ele vai permanecer ao iniciar sua movimentação para o 
local escolhido, progredindo novamente apenas ao che- 
gar no lugar desejado. 


Com esta opção você pode dar uma olhada geral nas 
condições da batalha. Para usar o. - 
comando Look, você pode fazer da «” 

forma convencional, escolhendo 
este comando no Just Command, 


(Playstation) como tecla de atalho. js" 
Para fazer desta segunda maneira, 
basta segurar o botão A (Saturn) ou [ ] (Playstation) a 
partir do Just Command, com o cursor sobre qualquer 
opção. Seja qual for o método escolhido para utilizar o 
comando, você! rá o Status dos E onagdi na bata- 
lha com a In- Battle Status Window (explicada no tópico 
2.3). Padronizadamente, ao escolher o comando Look, 
seu cursor vai para um dos inimigos, ou seja, você esta- 
rá verificando o Status dele. Você pode alternar entre os 
inimigos que estão na batalha apertando €- ou 5. Se 
você quiser ver os Status de seus personagens, basta 
apertar /. Desta maneira, temos o seguinte: você deve 
apertar v ou ? para alternar entre os inimigos ou alia- 
dos e € ou 5 para mudar o personagem que você está 
verificando. Repare ainda que uma seta indicativa apa- 
rece sobre o personagem selecionado na IP ars (as- 
sim você sabe também a posição dele relativa ao tem- 


po). 


SStA (E) 


Este é um comando bem complexo e que exige 
Uma explicação 

“ detalhada, então 
vamos lá. Com o 
= comando Strategy 
| você ativa a bata- 
-— lha automática, 
"algo que pode eco- 
"* nomizar seu tem- 
- po e oferece ou- 
tras vantagens se 
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Jus Comntahd! e vejamos a tela seguinte. 

Este comando possui um menu complementar 
vasto. No campo superior, ao centro, você confere o nome 
desta janela, que é Strategy Change (A; (Ei 255). 

Há duas maneiras de se ativar o comando Strate- 
9y e, assim como em comandos anteriores, estas op- 
ções estão nos cantos superiores da janela. No canto 
esquerdo temos o Individual Strategy Performance (B; 
(BAfFEiSE4T), para ativar batalha automática para persona- 
gens específicos (que. pode ser apenas um ou até mais) 
e no canto direito temos oWhole Strategy Performance 
(C; <1ixf'FitizE47), Usado para ativar batalha automática para 
todos os personagens. Assim como anteriormente, você 
pode ativar estes comandos com o direcional e confir- 
mar com o botão C (Saturn) ou O (Playstation) ou utili- 
zar os botões L(1) (para Individual Strategy Performan- 
ce) ou R(1) (paraWhole Strategy Performance) como te- 
clas de atalho. 

Se você quer utilizar batalha automática para per- 
sonagens específicos, basta definir algumas estratégias 
no campo Individual Strategy (D BA tr). Repare que 
aqui você tem até 4 campos, destinados a cada persona- 
gem do seu grupo. Em cada campo (E), você tem o rosto 
- do personagem e a estratégia (como ele vai agir) esco- 
lhida (em japonês). Você deve definir a estratégia para 
cada um de seus personagens .. 

Para utilizar batalha automática para todos os seus 
personagens, é só definir a estratégia no campoWhole 
Strategy (F; <tx('F':). Aqui só há um campo (G), onde você 
vai definir a estratégia que todos os personagens vão 
realizar. 

“Mas quais são estas estratégias afinal?”. Agora 
vem o mais importante: as estratégias a serem usadas 
* por seus personagens. Você escolhe entre 8 estratégias 

- que estão no quadro de baixo (H), mas todos os nomes 
estão em japonês e a linha de help, que, além de indicar 
o tipo de estratégia, explica cada uma delas, também 
está em japonês. Mas isso não é problema, confira a 
seguir todas as estratégias e suas funções (com o nome 
em inglês, seguido pelo nome em japonês após o hífen; 
o tipo de estratégia entre parênteses, em inglês e japo- 
nês respectivamente; e, finalmente, sua descrição): 

* Manual -x — 4 7 JL (sem tipo específico): é o tipo 
de estratégia padrão para todos os personagens. Na rea- 
lidade não é um comando de batalha automática. No 
Manual é você quem define as ações do seu persona- 
gem, ou seja, é o comando a ser escolhido para o perso- 
nagem que você quer controlar manualmente. 

e Fair and Square - E 2%4 (Economy - &545): é O 
típico“sangui nu zóiu”. Com esta estratégia, o persona- 
gem não faz nada além de atacar, atacar e atacar. Ele não 
vai utilizar Skill-Magic, nem Item e muito menos Defen- 
se. Tudo o que o personagem fará é atacar, ou com Com- 
bo ou com Critical. Esta estratégia é útil para acabar 
rapidamente com inimigos mais fracos sem gastar MP, 
SP ou Itens. Uma estratégia bem econômica e ao mes- 
mo tempo ofensiva. E 

e Real Preparations - :s;j5< (Improvement - [5 +): 
do tipo“Ai, ai. Não vou lutar enquanto não estiver prepa- 
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alada o rio ne vai procu: 
rar fortalecer a si mesmo e aos 
seus companheiros, aumentando 
todas as suas habilidades. O per- 
sonagem vai se utilizar de magias 
que melhoram habilidades e também 
vai curar Status negativos sempre 
que possível. Ele só vai parar quan- 
do não tiver mais MP ou itens para 
melhorar as habilidades, ou quan- / 
do as habilidades já estiverem 
cheias e nenhum personagem estiver com 
Status negativos. Ao parar de melhorar seus aliados, o 
personagem vai atacar normalmente. Boa para enfrentar 
chefes, fortalecendo sempre seus personagens e evitan- 
do Status negativos. 

e Another Force Main Desire -(t)2xG5 (Conservati- 
ve -;yim): é do tipo“Ahhhhhhhh!”. Com esta estratégia, o 
personagem vai apenas ter reações defensivas, sem nun- 
ca atacar ou fazer qualquer outra ação. O personagem 
vai procurar ficar longe dos inimigos usando o Evasion 
e então vai tentar ficar na defensiva usando o Defense 
Performance. Sempre que um inimigo chegar perto, ele 
vai tentar se afastar. Se houver muitos inimigos, o per- 
sonagem procura ir para onde tem menos. A estratégia 
Another Force Main Desire é ideal para você colocar em 
um personagem que não quer utilizar ou evoluir no mo- 
mento (assim você não precisa se preocupar com ele ou 
perder seu tempo escolhendo suas ações). 

s Many People Many Colors -+A+E (Charge -z=(1): 
“vaca-louca”. Usando esta estratégia, o personagem vai 
fazer de tudo. Ele vai utilizar Combo, Critical, Skill-Ma- 
gic e Implements, ou seja, todas as ações possíveis. Não 
há um objetivo certo, as ações são usadas tanto para 
ataque, quanto para fortalecimento ou cura. Mas há uma 
certa frequência. A maioria das ações é utilizar magias 
de ataque; algumas vezes vêm alguns ataques comuns; 
magias e itens de fortalecimento não são difíceis de ocor- 
rer; curar HP já é um pouco mais incerto; raro mesmo é 
a cura de Status negativos (se alguém pegar um Status 
negativo, corre o risco de ficar batalhas e batalhas sem 
uma cura). Uma estratégia pouco útil, mas que pode ser 
usada com eficiência se o seu objetivo é evoluir ele- 
mentais (não específico, mas sim aleatórios) sem muito 
esforço. 

e Safety First -=2$5-— (Security - sz): O típico“não 
sem antes estar impecável. Oh! Faça um curativo neste 
horrível arranhão!” (esta foi lastimável). A estratégia que 
visa sobretudo a cura, tanto de HP, quanto de Status, MP 
ou SP. O personagem usuário de Safety First, vai curar 
tanto ele quanto os demais aliados sempre que neces- 
sário e possível. Sempre que um aliado receber um Sta- 
tus negativo ou estiver com pouco HP, MP ou SP, este 
personagem vai tentar curá-lo com magias, Skills ou itens. 
Se ninguém estiver em perigo, tudo o que ele vai fazer é 
atacar com ataques simples (Combo ou Critical). Ótima 
para manter seu grupo sempre em boas condições, sem 
precisar se preocupar em ficar curando ninguém. 

e Crazy RejoiceWar Dance -jr =z| = (Whole Energy 


GAMES 


air, ER à ad id ; Rd à da 
estratégia, o personagem visa a vitória rápida, o massa- 
cre total, a carnificina, a matança, ou seja, ele se torna 
um serial killer. Para isso, o personagem vai se utilizar 
principalmente de Skills e magias, mas eventualmente 
ele também faz alguns Combos e Criticals. As magias e 
Skills utilizadas serão as mais fortes e podem visar tan- 
to um único alvo quanto todos os inimigos. Quando seus 
MPs ou SP estiverem acabando, então as magias mais 
fracas serão utilizadas, mas a ordem básica é das mais 
fortes para as mais fracas. Ideal para batalhas rápidas e 
belas, mas apesar da boa evolução de elementais e ar- 
mas, o gasto de MPs e SP é pesado. 

e Low Dry - =4:77 (Evil Nature -14=): é puro “golpe 
baixo”. O personagem que usar esta estratégia vai pro- 
curar prejudicar os inimigos enquanto beneficia seus 
aliados. Ele vai se utilizar de magias 'para diminuir as 
habilidades dos inimigos e causar Status negativos nos 
mesmos. Além disso, sempre que necessário, ele vai 
curar seus aliados, tanto em Status quanto em HP utili- 
zando-se de magias e itens. Acabando seus recursos, 
ele vai apenas atacar os inimigos. A Low Dry é mais 
uma estratégia boa contra chefes, enfraquecendo o ini- 
migo enquanto mantém seus personagens em boas con- 
dições. 

Conhecidas as 8 estratégias diferentes, o que fazer 
então? É simples: se você quiser definir uma destas estraté- 
gias para apenas um personagem, escolha o comando Stra- 
tegy, então selecione o personagem que você quer deixar em 
Auto Battle na parte de Individual Strategy (D; é possível atri- 
buir uma estratégia diferente para cada personagem), depois 
selecione a estratégia que ele vai usar na janela abaixo (H), 
por fim, confirme com o comando Individual Strate tegy Perfor- 
mance (B). Feito isso,o personagem selecionado (e apenas 
ele) vai entrar em Auto Battle e isso será indicado pela men- 
sagem S< trA, (Strategy) na sua Character Window (*), poe 
sando a agir de acordo com a estratégia escolhi- ps; 
da. Se você deseja cancelar o Auto Battle deste Exa 
personagem, há duas maneiras: a primeira é 
deixar chegar o turno de um de seus outros aliados, então 
entrar no comando Strategy e voltar a ação do personagem 
com Auto Battle para Manual e confirmar com o botão L(1); a 
outra é simplesmente apertar o botão B (Saturn) ou X (Plays- 
tation) em qualquer momento da batalha (com exceção [o [o) 
momento em que chega um turno ativo de seus persona- 
gens), isso vai cancelar automaticamente a batalha automá- 
tica para todos os personagens que a estejam usando. 

Se você quiser que todos os personagens realizem os 
mesmos tipos de ação em Auto Battle, basta escolhér o co- 
mando Strategy, então definir no campoWhole Strategy (F) a 
estratégia que todos irão usar (obviamente, aqui não é possí- 
vel escolher o comando Manual), aí é só confirmar com o 
comando Whole Strategy Performance (C). A estratégia es- 
colhida será exibida no canto inferior es- ,;: 
querdo da tela (**) e todos os persona- 
gens passarão a agir de acordo com ela 
Você pode també tivar oWhole Stra 
gy apertando o botão Z (Saturn) ou À . 
(Playstation) quando não estiver no Jus 
Command em batalha. Para cancelar esta estratégia, basta 
apertar o botão B (Saturn) ou X (Playstation) e todos os perso- 
nagens passarão imediatamente para o controle Manual. 


WORLD 


A pie 
“SH: “do tipo quebra tido Rs AR Com'esta | 


3 8. Conflict 
co€c>(8) 


Este é o último comando do Just Command. O Conflict 
é usado para fugir das batalhas. 
Basta selecionar o comando e en- 
tão o personagem vai entrar noTtA, 
tendo que esperar um pouco até 
chegar no ponto ACT da barra IP, 
onde ele vai fazer a fuga. Se tiver E TE 
sucesso, uma mensagem vai aparecer na tel todos [o 
personagens do grupo vão deixar a batalha. Seu grupo 
vai aparecer novamente no estágio em que estava quan- 
do encontrou o inimigo. Os inimigos estarão de volta lá 
e seu grupo estará piscando, indicando a invencibilida- 
de temporária, tempo esse em que nenhum inimigo po- 
derá pegá-lo e nenhum elemento da tela poderá lhe cau- 
sar dano ou Status. O sucesso na fuga depende do parã- 
metro Move (5; a quarta habilidade) do grupo, quanto 
maior, mais chances de escapar da batalha, mas não é 
possível fugir de algumas batalhas. (contra os chefes por 
exemplo). Outro detalhe é que, mesmo que você tenha 
destruido um ou mais inimigos na batalha, depois fugi- 
do sem terminá-la e entrado na mesma batalha posteri- 
ormente, todos os inimigos estarão de volta. Se você 
entra em uma batalha com três inimigos, por exemplo, 
mata um e foge, depois entra novamente encontrando o 
mesmo grupo inimigo, os três estarão de volta. Se al- 
gum inimigo, ao ser morto, deixar dinheiro ou item e 
você fugir durante esta batalha, irá perder tanto o item 
quanto o dinheiro. A experiência ganha também é zera- 
da ao fugir, o único ganho é em evolução de armas e 
elementais. Se você bater no inimigo, seja com armas, | 
seja com magias, você ganhará a experiência corres- 
pondente a estes golpes m mesmo que fuja. 


“a. a 


E = | 
HABILIDADES | 


“As habilidades são parâmetros de seus persona- 
gens definidas por uma série de características. Elas 
são a soma de valores-base do personagem com alguns 
equipamentos. Ao contrário dos valores-base de seus 
personagens, as habilidades podem ser alteradas du- 


rante as batalhas. Mas antes de entrar neste assunto, 
vamos conhecer estas habilidades. 

No total, são 5 habilidades: ATTACK (251), DE- 
FENSE ((%5 = +), AGILITY (= 5» 5), MOVE (35) e MAXI- 
MUM HP (x ,37:L»HP). A habilidade Attack define o poder 
de ataque do personagem (quanto maior, mais dano é 
causado por ataque), a Defense define o seu poder de- 
fensivo (quanto maior, menor é o dano recebido por 
qualquer tipo de ataque), Agility indica a rapidez com a 
qual o personagem chega ao seu turno ativo (quanto 
maior, mais rápido é o seu avanço na barra IP; mais 
detalhes neste capítulo, no tópico. :8,1P Gauge”), Move 
define a sua ábidoz de movimentação (quanto maior, 
mais ágil é o personagem em seus movimentos pelo 
campo de batalha, além disso, há influência também no 
comando Conflict; mais detalhes neste capítulo, no tó- 
pico 3.8, “Conflict”), por fim, o Maximum HP, como o 
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Este último n não erá um valor definido, apenas pode : ser 


usado como parâmetro alterador durante batalhas (mais 
detalhes adiante). 

Vejamos agora como são definidos os valores para 
cada habilidade: 
“ATTACK (2 5145) = POWER (545) +WEAPON (3:=), ou 
seja, a habilidade Attack é definida pela soma do valor- 
base Power e aWeapon (a arma equipada); 
*DEFENSE ((x> = 1) = STRENGTH (-1»:) +<) + SHIELD (7 ro) 
R(£20)+ HELMET (H3:) + SHOE (x =), ou seja, 
a habilidade Defense é definida DP coma do valor-base 
Strength, mais Shield (o escudo equipado), Armor (a ar- 
madura equipada), Helmet (o capacete equipado) e Shoe 
(o sapato equipado); 
“AGILITY (5 »5) = SPEED (g14x5), ou seja, Agility é, 
simplesmente, igual ao valor de Speed; 
“MOVE (135) = RUN (z5 «<) + SHOE (<-), ou seja, a 
habilidade Move é definida pela soma do valor-base Run 
eo Shoe (o sapato equipado); 
“MAXIMUM HP (é ,37:.sHP) = HP MÁXIMO, ou seja, a ha- 
plesmente, o HP máximo do personagem. 
Para você entender melhor como funciona este 
esquema de habilidades, vamos exemplificar. Peguemos 
como exemplo então, Justin em nível 13. Entremos en- 
tão no menu principal (botão A no Saturn, ou Ar no e 
tation), e escolhamos a opção Sta- = EE 
tus (474; mais detalhes no ca- 
pítulo 2,º0s Menus”) para acessar | 
a tela ao lado (imagem 1). Destaca- | 
mos aqui duas janelas, definidas 


por Ae B. Na janela A, temos, de ea 
cima para baixo, os seguintes VailEs-base de Justin: 
POWER (5755) ..... =. O coa oane apar nono 59 
STRENGIE:GEN VU 4 <) sis Sapos ndreso no cecnemeraco ca 30 
topa ia Po ra dr RE O 57 
RUN(ES U & O) dpi. Rn ccaeamecem 33 


Vale lembrar que estas são as carac- 
terísticas naturais de cada personagem, ou 
seja, os seus valores-base, sem ne- 

nhum equipamento. Power define o 
e” nos braços do perso- 
E (influi em sua. 
“e abilidade ATTACK), 
Strength indica sua 
resistência (influi em sua. 
habilidade DEFENSE), 
Speed define sua pronti- 
dão (influi em sua habilida- 
de Agility) e Run indica 
>». suarapidez de movimen- 
o» — tação (influi em sua ha- 
bilidade Move). 

- Má na janela B, temos, em pri 
ca Meiro lugar, os equipamen- 
tos atuais de Justin, que 
são, da esquerda paraa 
direita e de cima para 
baixo, os seguintes: 
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agonia HP, como o a nome diz, é, sim- . 
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SHIELD (1-7) 
Escargot Shield (TA HJLID 7) 


ARMOR (EZL)) 
Fairy Robe (L5twDo—7) 
HELMET (753:%) 
Climber Hat (- S A%5) 
SHOE (< 5) 
Miracle Wood Shoes (3, = 37) 


CESSORY (7 4+%)—) 
Political Badge (LAN y 3) 


Conferindo as tabelas publicadas no capítulo 1, 
“AsTabelas”, temos os seguintes valores para os equi- 
pamentos: 


Lumbérack Hatchêt .....«.scerizecenreseeigaesanesenase ATTACK+23 
Escargouônield .....:.......-= asas DEFENSE+07 
Fairy Robe ............. E... ago DEFENSE+10 
Ciider HAE.. son DEFENSE+05 
MiracieWood Shoes, ai asscaseavaseseamsaseseccoees MOVE+00 
e A e O ERR DEFENSE+03 
sado sena «ao AGILITY +15 


Ainda na janela B, abaixo dos equipamentos atu- 
ais, temos os valores para cada habilidade (como dito 
anteriormente, não há valor para a habilidade Maximum 


- HP), que são, da esquerda; para a direita e de cima para 


baixo, os seguintes: 


ATARI (SS) E) sueao no se crcua cordiais nanaaaios vs cv cunaro cao 82 
DERENSE (ES = 4) o seno camenste senado cocos TD 55 
(ACHADA der UR E 72 
NOM) cosanaposcececevastasac aaa RSRSRS cos En sec esanasinsanacas 33 


Vamos ver então o porquê destes valores. O Atta- 
ck é 82 porque o Power de Justin é 59 e sua arma (Lum- 
berjack Hatchet) tem +23 de Attack, então 59+23=82. Sua 
Defense é 55 porque a Strength é 30, o escudo (Escargot 
Shield) tem +07 de Defense, a armadura (Fairy Robe) dá 
+10 de Defense, o capacete (Climber Hat) concede +05 
de Defense e o sapato (Miracle Wood Shoes) dá Defense 
+03, então 30+07+10+05+03=55. A Agility de Justin, no 
caso, é 72, sendo que sua Speed é apenas 57, mas repa- 
re que ele está com um acessório (Political Badge) que 
concede +15 de Agility, então temos 57+15=72. Por fim, 
em Move temos 33, pois seu Run é 33 e o sapato equipa- 
do (Miracle Wood Shoes) não tem bônus para Mova en- 
tão 33+00=33. 

Sacou o esquema para definir os valores das ha- 
bilidades de seus personagens? Note que o acessório 
equipado não participa diretamente da fórmula de ne- 
nhuma habilidade específica, mas alguns têm bônus para 
uma habilidade (que varia de acordo com o acessório; 
confira cada um na tabela de acessórios publicada no 
capítulo 1); como é o caso do Political Badge, usado no 
exemplo acima. O valor para Speed é 57 e como a Agili- 
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“tyé baseada PENSAR em E deso: então ela ipeliç 2º 
ria ser 57 também, mas como o acessório equipado dá 
+15 de Agility, então este valor pula para 72. Isto pode 
acontecer também com uma das outras três habilida- 
des, só depende do acessório equipado. 


Agora vamos ver como funcionam as habilidades 
nas batalhas e como elas podem ser alteradas nestes 
casos, afinal, este tópico é justamente sobre isso. Nas 
batalhas, as habilidades podem ser visualizadas na In- 
Battle Status Window (2; explicada com maiores deta- 
lhes neste capítulo, tópico 2.3), mas elas são representa- 
das por ícones (exibidos na parte inferior direita da ja- 
nela, destacada em amarelo na imagem).Vejamos então 
seus significados (na ordem, da esquerda para a direi- 
ta): ATTACK (x), DEFENSE (6), AGILITY (2), MOVE (:=) e 
MAXIMUM HP (:-); como dito antes, este último aparece 
apenas em batalhas. 

Com o uso de certos itens, Skills ou magias, as 
habilidades podem ser alteradas, tanto para melhor quan- 
to para pior. Todas estas alterações são indicadas na 
própria In-Battle Status Window. Valores negativos são 
indicados por W enquanto os valores positivos são in- 
dicados por À, ambos seguidos pela quantidade altera- 
da. No nosso exemplo (2), o inimigo está com menos 2 
de Attack (indicado por W2 logo acima do ícone :y) e 
menos 2 de Move (também indicado por W 2, mas acima 
do ícone =). O máximo que uma habilidade pode ser 
alterada, tanto negativamente quanto positivamente, du- 
rante a batalha é 7. Assim, elevando-se Move, por exem- 
plo, até 7, não será mais possível se elevar esta habilida- 
de. Mesmo assim, é possível diminuí-la, usando um item 
que diminui 2 de Move, por exemplo, fará esta habilida- 
de voltar para À 5. A não ser que seja alterado por outro 
item, magia ou Skill que modifique uma habilidade, ela 
permanece com o valor alterado até o final da batalha, 
ou seja, se você tiverW4 em Attack, você ficará com este 
valor até que a batalha termine ou então altere o valor 
(tanto positivamente quanto negativamente). 

Ão ser atingido pelo efeito que altera a naplidade, 
será mostrada a habilidade alterada (em o 
japonês) e o valor em que ela ficou após 
o efeito (valores positivos são indicados 
em amarelo e valores negativos são azuis 
e levam o sinal “-” antes do número). Na 
imagem 3, Fiena tem sua habilidade De- 
fense elevada para 2 (indicada por(x> = +. q sm 
L-8JL 2, ou Defense Level 2). Já na ima- ess 
gem 4, ambos os inimigos têm sua habi- 
lidade Move diminuída para 4 (indicada por y5L.NJL 
-4, ou Move Level -4). O valor indicado na tela é o valor 
total para o qual a habilidade foi alterada, e não o valor 
pelo qual ela foi modificada. Assim sendo, se você tiver 
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aparecer será 5 e não 2. 


A quinta habilidade, Maximum HP, só pode ser al- 
terada em batalhas e não possui um valor base, sendo 
que esta é definida pelo HP máximo de seu persona- 
gem. A alteração desta habilidade altera o HP máximo 
do personagem (alterações negativas, menos HP; altera- 
ções positivas, mais HP). 


5. ALTERAÇÕES DE | 
“STATUS 


Como em todo RPG que se preze, Grandia tam- 
bém tem os Status causados nos personagens. Mas este, 
ao contrário de muitos outros, não possui nenhum Sta- 
tus benéfico, apenas Status negativos. 

São dois tipos de Status: os fixos, que permane- 
cem no personagem mesmo após o término da batalha, 
e os de batalha, que duram somente até o final da bata- 
lha. Vejamos agora cada um deles. 


São 5 Status deste tipo. Os Status Fixos são dura- 
douros, ficando impregnados no, - 
personagem mesmo após a ba-kid- 
talha, ou seja, são Status de cam- 
po e de batalha, ficam no perso- 
nagem onde ele for, até que ele 1d. r=v=" 
seja curado (tanto em campo. 
quanto em batalha). Você pode verificar os Status Fixos 
que estão em seus personagens, basta acessar o menu 
principal a partir do campo (com o botão A no Saturn, 
ou À no Playstation) e então olhar na janela de Status 
(1) de cada um (os Status serão mostrados na parte infe- 
rior direita da janela; se não houver nenhum Status, a 
indicação -GOOD- será exibida). Em batalhas, os Status 
serão mostrados abaixo da Character Window e também 
na In-Battle Status Window (onde estarão exibidos jun- 
tamente com os Status de Batalha). Vamos conhecer 
agora cada um destes 5 Status Fixos (número do tópico, 
seguido pelo nome do Status em inglês, nome em japo- 
nês logo abaixo e o ícone do Status ao seu lado): 


-, 


Efeito: 

Com este Status o personagem está literalmente morto. 
É o Status que designa a morte do personagem. Como, 
ao ter o HP zerado, o personagem não morre fisicamen- 
te, apenas fica incapacitado para a luta, então ele ganha 
o Status Can't Fight. O personagem com este Status fica 
caído na batalha e não realiza ação alguma. Fora da ba- 
talha, você pode até usar um item de seu inventário se 
quiser, mas não é possível usar suas magias. 

Cura: 

-Magia de nível 3Yomi” (3 =) cura 1 aliado: 

-tem “Secret Stone Revival” (5.,)/20U%=) cura o perso- 
nagem possuidor do item durante a batalha; 

“Item “Yomi Revival Medicine” (5:923+4*<) cura 1 alia- 
[o [o 

-Usar a cura de Save Points ou dormir em algum lugar 


Prevenção: 


Não há como prevenir este Status, se o seu HP chegar a 
O, fatalmente o personagem vai ficar em Can't Fight. O 
máximo que você pode fazer é teniar evitar danos, man- 
ter seus personagens com HP alto e usar equipamentos 
que evitam morte súbita (confira as tabelas do capítulo 
1 para saber quais são estes equipamentos). 

Causa: 

Você não pode causar este Status no inimigo, pois quan- 
do você zera o HP de um deles, ele morre mesmo (ao 
contrário de seus personagens, que apenas recebem este 
Status), ou seja, ele não vai ter cura. 


Efeito: 

Para os fãs da série Final Fantasy, este é o equivalente 
ao Status “Silence”. Com o Status Magic Cancel, o per- 
sonagem não poderá mais utilizar nenhum tipo de ma- 
gia (de nenhum dos 3 níveis), tanto em batalhas quanto 
em campo (a partir do menu pringfPe) 

Cura: 

“Item “Magic Monster” (52; ) cura 1 aliado; 
-Mace“Kouboku no Nekko” (= 5(x< 9% =) cura alvo acerta- 
[o [op 

“Usar a cura de Save Points ou dormir em algum lugar 
cura todos os aliados. 

Prevenção: 

-Acessório“War God's Talisman” (;-t;L 4,9% :) evita este 
Status; 

“Helmet “Subten Helm” (&;%5>NJL 4) aumenta resistên- 
ciaem3; E 

-Helmet“Battle Helm” (x +). 4) aumenta resistência em 
3. 

Causa: 

-Magia de nível 2 “Shin” E) causa este Status em 1 
inimigo; 

-Magia de nível 3“Fiora” (7 15) causa este Status em 1 
inimigo; 

-ltem “No Sound Orb” (542747) causa este Status 
em 1 inimigo; 

-Blade“Silent Sword” (411 > +) causa este Status no 
inimigo atacado. 


Efeito: 

É como o Magic Cancel, mas para Skills. Com este Sta- 
tus, o personagem não pode utilizar nenhuma de suas 
Skills em batalhas. 

Cura: 

-Magia de nível 2“Reflex” () 7 L;z) cura 1 aliado; 

-ltem “Secret Skill of the Monster” (v=2/L q) cura 1 
aliado; x 
-Usar a cura de Save Points ou dormir em algum lugar 
cura todos os aliados. à 


Prevenção: 
-Acessório“War God's Talisman” (j-t;1, 4,0% !) evita este 
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ab e 

= - y aiad Ee, Map a dd 
a pe ERR dt Chain” (« sy Rad aumenta AR 
tência em 3; 
-Armor“Warrior Mail” (),-7-x+1),) aumenta resistência 
ems; 
-Armor“Subten Armor” (7 -—z—) aumenta resistên- 
cia em 3. 
Causa: 
-Magia de nível 3“Fiora” (2.15) causa este Status em 1 
inimigo; 
-Shoe“Queen Boots” (» « —:7 —) causa este Status no 
inimigo atacado. 


Efeito: 

Este é um Status realmente chato e deve ser curado o 
mais rápido possível. O Sick vai prejudicando o perso- 
nagem afetado aos poucos. Durante a batalha, este Sta- 
tus vai causando aleatoriamente diminuição de habili- 
dades q outros Status (que podem ser Fixos ou de Bata- 
lha). Assim, se não for curado logo, o Status Sick pode 
deixar seu personagem fraco e com uma série de ano- 
malias. 

Cura: 

-ltem“Vaccine” (> 4 >) cura 1 aliado; 

-Usar a cura de Save Points ou dormir em algum lugar 
cura todos os aliados. 

Prevenção: 

-Acessório“Scarab” (2 45") aumenta resistência em 4; 
-Acessório “Sick Protect Sign” (u :>2=3.) aumenta re- 
sistência em 3; 

-Shield “Mushroom Shield” (x 7/2907) aumenta resis- 
tência em 1. 

Causa: 

-ltem “Cultivation Fluid” ((x,sk > =) causa este Status 
na área do inimigo (pega todos os inimigos que estive- 
rem ao redor do alvo). 


Efeito: 

Este já é velho conhecido, tem presença garantida em 
praticamente todos os RPGs. Com o Status Poison, o 
personagem vai perdendo HP com o passar da batalha 
(não gradualmente, a quantidade de HP perdida é, em 
média, sempre a mesma). Ao contrário de outros jogos 
e apesar de ser um Status Fixo, o Poison apenas tem 
efeito dentro de batalhas, ou seja, seu personagem não 
perde HP enquanto estiver no campo. 

Cura: 

-Magia de nível 1 “Cure” (x » —L) cura 1 aliado; 
-ltem“Anti-Poison Herb” (»<yL <=) cura 1 aliado; 
-Usar a cura de Save Points ou dormir em algum lugar 
cura todos os aliados. 


Prevenção: 


"* -Acessório“Scarab” (2 45º) aumenta resistência em 4. 


Causa: 
“Magia de nível 1“Pose” (kz) causa este Status na área 
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ag Pd rr RA 18 Fixos TA APT Po és pa PE SE de os 
1% a à. Ss 3 Me + MM Ta + 4 GO a “ seis Ki Rito AS den tos 

[e [o) inimigo (pega todos os inimigos que estiverem ide Apud RR RARA j— Da 

redor do alvo); em 2. 

-Knife “Poison Knife” (-<3+7) causa este Status no ini- Causa: 


migo atacado; 
-Whip“Big SnakeWhip” (-w «vo » 5) causa este Status 
ho inimigo atacado. 


5.2. Status de Batalha 


Os Status de Batalha são apenas 3, mas nem por 
isso são menos perigosos. Este tipo de Status é mais 
breve, como o próprio nome diz, ele dura apenas até o 
final da batalha (ou até ser curado, ainda na batalha). 
Para visualizar os Status de Batalha, basta olhar abaixo 
da Character Window ou no canto inferior direito da In- 
Battle StatusWindow (também serão mostrados os Sta- 
tus Fixos em ambos os casos). Vejamos então quais são 
estes Status de Batalha e como lidar com eles: 


Efeito: 

Conhecido também por“Paralysis”. Este Status deixa o 
personagem afetado paralisado por um período de tem- 
po (após alguns turnos, o Status se desfaz sozinho se já 
não tiver sido curado). O personagem afetado não se 
movimenta nem fisicamente (no campo de batalha) e 
nem cronologicamente (na barra IP). Durante este tem- 
po, o personagem fica vulnerável e pode ser facilmente 
atingido por qualquer investida. 


Cura: 
-Iltem“Paralysis Pomade” (x -4:/,= 5) cura 1 aliado. 
Prevenção: de 


-Acessório“Scarab” (2 ==) aumenta resistê cia em 4; 
-Acessório“Paralysis Protect Sign” (x - » 3) evita este 
Status. 

Causa: 

“Knife “Pyorin Knife” (-:3 > 3-+ 7) causa este Status ao 
inimigo atacado; 

-Skill de Fiena “Paralyzing Whip” (L vn. 43) causa este 
Status ao inimigo atacado. 


” 


Muito parecido com o Status “Intoxicated”, mas com 
suas particularidades. Com este Status, o personagem 
cai no sono e fica imóvel. Ele não tem progresso algum 
na barra IP e fica imóvel no campo. Durante o tempo da 
soneca, o personagem fica totalmente vulnerável, mas 
ele vai acordar (perder o Status) se alguém o acertar. O 
Status Sleep também vai se desfazer se não for curado 


Efeito: 


por muito tempo. , 

Cura: 

-Item “Eye Spot Medicine” (7 /,)54<) cura 1 aliado; 
-Item “Tolte Reed Pipe” (-,79< 35x) cura todos os alia- 


dos; 
-Dano de qualquer origem no personagem afetado. 


Prevenção: 
-Acessório“Amagappa” (1 34: |) evita este Status; 
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“Magia de nível 1 “Mulnya” (»—==) causa este Status a 
todos os inimigos; 

“Item “Mulnya Scrool” (1-= pos 
todos os inimigos; 

-Skill de Sue “Sleepy Yawn” (nt7-: va< vw) causa este Sta- 
tus na área do inimigo (pega todos os inimigos que es- 
tiverem ao redor do alvo). 


to) causa este Status a 


Efeito: 

Outro Status comum no mundo dos RPGs. Com o Sta- 
tus Confuse, o personagem fica, obviamente, confuso, 
sem saber o que fazer, sem controle de suas ações. Ao 
ser atingido por este Status, o personagem sai de seu 
controle (você já não mais o comanda) e começa a agir 
sobre alvos aleatórios, atacando (na maioria das vezes) 
com Combos ou Criticals. * 

Cura: o ' e 
-Item“Revive Medicine” (=sty><) cura 1 aliado; 
-Mace“Kataribe Cane” (py: ) x») cura alvo acertado; 
-Dano de qualquer origem no personagem afetado. 
Prevenção: 

-Acessório“Chaos Protect Sign” (= 4549573) evita este 
Status; 

-Helmet“Ageha Hat” (77%, > L) aumenta resistência em 
3; 

-Armor“Fairy Robe” (:5twp0n-—7) aumenta resistência 


em2. . . 

Causa: a 

“Magia de nível 2 “Krul” (4 ),)L) causa pesa em 1 
inimigo; 


-Item“Chaos Route” (:/,53492)4=b) causa este Status em1 
inimigo (quebra com o uso contínuo); 

-Item “Dream Truf” (24,549) a=h) causa este Status em 1 
inimigo. 

Há ainda alguns recursos especiais que curam (ou 
aumentam a resistência contra) todos os Status. Veja 
abaixo a lista destes recursos: 

“Magia de nível 2“Life Forest” Cruvouma) cura todos os 
Status de todos os aliados; 

-Magia de nível 3 “Hell Bell” (,)L& —jL) cura todos os 
Status de 1 aliado; 

-Item“Almighty Medicine” (x/,2>x<) cura todos os Sta- 
tus de 1 aliado; 

-Shield “Soul Energy Shield” (tin. yo) aumenta a 
resistência contra todos os tatys em4. 


Durante a Ea: aparecem e marcadores 
que indicam efeitos variados em situações adversas. 
Vamos ver agora quais são estes marcador res e o que 
eles indicam: 


12. esta indicação aparece sobre um personagem 
(qualquer um, tanto inimigo quanto aliado) quando ele 
não está realizando nenhuma ação, ou seja, indica um 
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“as 


+ 
VE 


emeua ações; | 
1+:: as estrelas (que são azuis para os seus persona- 


gens e amarelas para os inimigos) ficam em volta do 
personagem (e na Character Window, no caso de seus 
personagens) quando sua próxima ação for um ataque 
especial (Skill ou magia), ou seja, aparecem quando o 
personagem estiver noTtA (mais detalhes sobreTtA neste 
capítulo, tópico 2.5. IP Gauge) após selecionar uma ma- 
gia ou Skill a ser feita; 


[mex |ieste é é o Counter Damage, q que aparece, , geralmen- 
te, quando um atacante é acertado por outro durante sua 
animação de ataque. Seremos mais específicos, o Coun- 
ter Damage ocorre quando um personagem está para 
realizar um ataque, já em sua animação ou próximo à 
ela, e o oponente o acerta neste momento com um outro 
ataque (de dano não muito alto), então a indicação» > >.» — 
(Counter) vai aparecer. O ataque do oponente, que fez o 
Counter Damage, vai causar um dano maior que o nor- 
mal e o personagem que estava tentando atacar, que re- 
cebeu o Counter Damage, vai desferir o seu ataque so- 
mente depois disso; ps 


Es 


EEE: este é o Command Cancel, que ocorre em condi- 
ções parecidas com o Counter Damage. O Command 
Cancel ocorre, geralmente, quando um personagem já 
está na animação de ataque (seu ataque está para ser 
desferido) e então o oponente o acerta, neste momento, 
com um ataque (de alto dano), então a indicação x + )b 
(Cancel) vai aparecer sobre o personagem atingido. O 
ataque do oponente, que causou o Command Cancel, 
vai causar o mesmo dano que causaria normalmente e 
(o) personagem, que recebeu o Command Cancel, vai ter 
o seu ataque cancelado (seja lá qual for o seu ataque). 
Desta forma, o personagem que tentava desferir o ata- 
que vai direto do ponto ACT (na barra IP), onde estava 
prestes a realizar o seu ataque, para o início (na indica- 
ção WAIT), onde vai começar um outro turno. Algumas 
raras vezes, pode ocorrer o Counter Damage e o Com- 
mand Cancel de uma só vez, causando um dano maior e 
cancelando o ataque do oponente; 


: esta é a indicação que aparece quando um per- 
sonagem (tanto inimigo quanto aliado) recebe o Status 
a (BED); » 


: esta indicação aparece quando um personagem 


(tanto i inimigo quanto AUERo) é é atingido pelo Status Ski- 


ll Cancel (=); 
JEBFS]); este é o marcador de combo, ou seja, o indicador 


“ que mostra o número de hits de um combo. Esta indica- 


ção aparece sempre que um combo é realizado (tanto 
pelos oponentes quanto pelo seu grupo) e mostra o nú- 
mero de acertos feitos em sequência em um mesmo 
personagem. Assim, se 4 ataques forem desferidos em 
sequência sobre um personagem, aparecerá a indica- 
ção “4HITS!”, então os 4 ataques serão somados para 
indicar o dano total causado, o qual será mostrado (em 
números grandes) logo após a aparição da indicação de 
combo; 


TA este indica uma condição especial, que não che- 
WORLD 


um personagem estás com o love restrito, quando ele 

não pode ou tem dificuldades para se mover para ou- 
tros locais no campo de batalha. Isso se dá quando o 
personagem está cercado (não necessariamente por to- 
dos os lados, pode ser por apenas três personagens, 
tanto aliados quanto inimigos), quanto mais persona- 
gens o cercarem, maiores as chances dele ficar em Pa- 
nic. Isso se torna mais fácil ainda quando o persona- 
gem tem a sua habilidade Move reduzida (então ele en- 
contra mais dificuldades para se mover). Com a condi- 
ção Panic (os pingos aparecem sobre sua cabeça), o 


personagem não pode fazer ataques. 


7. EVOLUÇÃO EM 


BATALHA 


Normalmente, no mundo dos RPGs, um persona- 
gem só evolui ao vencer uma batalha, ganhando seus 
pontos de experiência somente após a vitória. Em Gran- 
dia isso também é válido, mas há um sistema de evolu- 
ção em tempo real, que ocorre no momento das bata- 
lhas. Este sistema refere-se à experiência de armas e 
elementos. 

A experiência, neste caso, é ganha no momento 
em que um ataque (mágico ou com arma) é desferido 
com sucesso (se o ataque não acertar ou não causar 
dano, a experiência não será ganha), a arma ou elemen- 
to absorve então a experiência neste momento. 

Como você já deve saber, tanto para as armas, 
quanto para qualquer elemento, ganha-se um nível quan- 
do a experiência chega a 100, então ela zera novamente 
e você deve desferir mais ataques para evoluir o ele- 
mento ou arma novamente. Como a experiência é ganha 
em tempo real durante as batalhas, se você tiver 94 de 
experiência no elemento fogo, por exemplo, e fizer uma 
magia ou Skill que tenha o elemento fogo com sucesso, 
ganhando, digamos, 8 de experiência neste elemento, 
vai aparecer a indicação de que você ganhou um nível 
do elemento fogo. O mesmo é válido tanto para os ou- 
tros elementos quanto para armas. 

Ao ganhar um nível de arma ou elemento durante 
a batalha, vai aparecer a indicação “YYYLAsL7 47” (YYY 
Level Up) ao lado do personagem que teve a arma ou 
elemento evoluído e em sua Character Window, onde 
YYY é a arma ou elemento evoluído (em japonês). Como 
o nome aparece em japonês, vejamos a tradução de cada 
um: 


- Armas 

DE RM aE Eae acoo encon annavos cnc co can Sica aaa Nes CORE = reneo sancoeaa Knife 
EAR vi PER PRE R  - ANS Sa or» ooo ocailima sos PAV(S] 
DR RR RM cosmo Blade (Sword) 
[ES CRERARNNNSS as uma o aun eso cnceanoocEacal sigdadoa GR doas eres escores Bow 
DRI afnisennasoanevo su ncecarnáicior dana een io DO cnpE os cats E Ea « Mace 
ic RRRRRMRRE RR R ger à ARAGÃO PE TTDar come Whip 
“Elementos 
[EDS cem cvaiisasaonsoc sonar ando Sic sem s ns «« Fire (Flame) 
FUER MR RE RR BRR ccsnescon Ds isas quit ae sas e. Wind 
GD sa Raia dos own c anca ai === Ds Sua E Sen nos cranvaraio Water 
O e con nnanaDE ER peanaiE Pena RR ALR sa Earth 


Exemplificando, na imagem 1, temos Justin ga- 
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nhando um nível de Axe. Tanto em sua Character Win- 
dow (A) quanto ao seu lado (B) aparece a indicação“ / 
LST s7?” (Axe Level Up). 
Se você tiver alguma Skill ou magia a ser aprendi- 
da, faltando apenas um nível de cer- 
1 ta arma ou elemento para isso, e 
você evolui esta arma ou elemento 
durante a batalha, a magia ou Skill 
> será aprendida de imediato, também 
” em tempo real. Você poderá usar esta 
magia ou Skill ásia logo em seguida (se tiver MP ou 
SP suficiente). 

É o caso da imagem 2, onde Fiena ganha uma 
nova Skill. Veja que ela acaba de ga- aj pair vio a 
nhar um nível para a arma “Knife” 
indicado por“; 772L5),7 2” (Knife 
Level Up) em sua CharacterWindow - 
(A) e ao seu lado (B). Fiena estava ie RS 
com nível 9 em Knife, como ela aca- 
bou de ganhar mais um nível, ficando com 10 em Knife, 
ela ganha a Skill ConfusionThrow, indicada pela janela 
vermelha no centro da tela (C). A: mensagem indicada 
nesta janela é “nome do personagem (%: “skill ou magia 
anna *2(8!”. No caso de Fiena, a mensagem então é 

“4 —+ l& “snia” + era”, que significa “Fiena aprendeu 
'ConfusionThrow'!”. 

A experiência ganha é maior de acordo com o 
número de alvos atingidos e o dano, cura ou efeito cau- 
sado. Quanto mais alvos atingidos, maior é a quantida- 
de de experiência obtida. A experiência concedida por 
certa magia ou Skill é menor a cada nível ganho. Por 
exemplo, se você fizer uma magia de nível 1 Keroma, 
ganhando, digamos, 8 de experiência para o elemento 
Water, que está no nível 4, e então evolui este elemento 
para o nível 5, a próxima magia Keroma feita com suces- 
so vai conceder apenas 5 ou 6 de experiência para o 
elemento Water. Quanto mais você evoluir um elemento, 
você deve usar magias de nível mais alto para ganhar 
uma quantidade considerável de experiência, magias fra- 
cas passam a conceder menos a cada nível ganho. 

É possível ganhar mais de um nível em arma ou 
elemento por batalha, já que o contador de experiência 
total (ganha na batalha) excede 100, mas isso é mais 
provável em chefes, que têm maior HP e você pode usar 
muito mais golpes. ” 

Mesmo que o personagem morra durante a bata- 
lha, a experiência que ele ganhou para arma e/ou 
elemento(s) e Skills/magias que tenha aprendido até o 
momento da morte permanecem, já que é ganha em tem- 
po real, no momento em que o ataque é realizado com 
sucesso. 


8. DEPOIS DA 


TEMPESTADE... 


Ufa! O sistema de batalhas está todinho explica- 
do, mas ainda tem os resultados, seus prêmios após a 
batalha. 

Após a vitória serão mostradas as telas com tudo 
o que você adquiriu durante o combate. No total, são 3 
telas de vitória, vejamos cada uma delas: 
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8.1. E Sis - Reward Report 
RE) 


Sds a SA ES 

Esta é a primeira das três telas de resultados de 
batalha, a“Experience Gained - Reward Report”, ou“Ex- 
periência Ganha - Relatório de Recompensas”. Esta tela 
mostra os prêmios que o grupo recebeu, ou seja, tudo 
aquilo que vai beneficiar o grupo como um todo e não 
os prêmios individuais. 

Esta tela é dividida em duas janelas. A janela su- 
perior (a mais fina) indica a experiência total obtida (A; 
[o [5 [) na terceira tela será distribuída para os persona- 
gens). Aqui basta ver o número que aparece noi início da 
frase, este é o valor da experiência obtida, a mensagem 
seguinte é sempre a mesma e significa“XX experiência 
obtida” (onde XX é o número inicial, a experiência ga- 
nha). Na janela maior, logo abaixo, temos os bens mate- 
riais adquiridos pelo grupo. Em primeiro lugar, é indica- 
da a quantia em dinheiro (Gold) ganha (B); é indicado 
como“YY G ícones”, ondeYY é a quantia em gold (G) e 
os ícones que aparecem representam apenas o tipo de 
dinheiro que o inimigo deixou (moedas representam 
quantia baixa, no representam quantia média e 
arcas representam quantia alta, pode haverm tura). Por 
fim, são mostrados os itens obtidos (C, na foto não há 
nenhum item ganho), com seus ícones e nomes em ja- 
ponês. 


8.2. Battle Result - LearnedTechnique 
(sgEnsEsR - Etereaa) 


? A segunda 
k tela de vitória é a 
: | “Battle Result - Le- 
| arned Technique”, 
ou “Resultado de 
“ Batalha - Técnica 
“> Aprendida”. Esta 
t> tela exibe todos os 
ERR ca ganhos de experi- 

Poco fd TEVE ência em tempo 
real, a expennaE ganha para as armas e elementos de 
cada personagem. 

Esta tela é dividida em quatro partes, cada uma 
reservada para um personagem de seu grupo (os quatro 
espaços não estarão ocupados se o seu grupo não esti- 
ver completo, como é o caso da foto, com apenas 3 per- 
sonagens). Em cada divisão nós encontramos o rosto 
do personagem com o seu nome em japonês logo aci- 
ma e seus ganhos em experiência ao seu lado. Na or- 


28 GAMES 


Earth 

A palavra que aparece ao lado de cada parâmetro 
é xx)1 (Skill), ou seja, Fire Skill, Water Skill, etc. O primei- 
ro parâmetro é simplesmente “Arma”, ele não varia de 
acordo com a arma equipada, mas o valor deste pará- 
metro refere-se à arma atual do personagem. Abaixo de 
cada parâmetro há dois números: o número da esquer- 
da representa a experiência ganha para tal parâmetro na 
batalha (representado por +XX ou apenas 0) e o número 
da direita representa a experiência atual (já com a expe- 
riência ganha na batalha somada; lembre-se que ao che- 
gar a 100 você ganha um nível para a arma/elemento). O 
nível atual do elemento/arma não é exibido, então o nú- 
mero da direita representa simplesmente a experiência 
do nível atual. Se em algum elemento tiver a indicação 
NON, significa que o personagem ainda não possui aque- 
le elemento (você precisa“comprar”este elemento para 
o personagem usando um Mana: Egg). 

Pegando alguns exemplos da foto, vemos que 
Justin ganhou 9 de experiência para o elemento Earth, 
ficando com 39 (antes da batalha ele estaria com 30), já 
Fiena ganhou 15 de experiência para sua arma atual, 
enquanto Sue ganhou 8 de experiência para a sua arma; 
vemos ainda que Fiena não possui os elementos Water 
e Earth e Sue possui apenas o elemento Earth. 


8.3. Battle Result - Experience 


e + 


(EE - 56) 


Por fim, te- 
| mosaterceira tela, 
| a “Battle Result - 


“talha - Experiên- 
- cia”. Nesta tela a 
“ experiência ganha 
- pelo grupo é dada 

pr “a cada persona- 
geme os resultados dessa” absorção” são exibidos (caso 
haja Level Up; personagens com o Status Can't Fight 


não recebem a experiência). A experiência total exibida | 


na primeira tela é distribuida integralmente entre os seus 
personagens e não dividida em partes iguais, ou seja, 
cada personagem recebe a quantidade de experiência 
mostrada na primeira tela. 

Esta tela se divide assim como a anterior, em qua- 
tro partes, uma para cada personagem de seu grupo. 
Em cada uma é exibido o rosto do personagem com o 
seu nome em japonês acima, seu nível atual abaixo e 
algumas características e parâmetros ao seu lado. Va- 
mos então pela ordem, de cima para baixo: 


SIA e o E Oda Power atual 

ARE RE AR RES rede Strength atual 

RÃS qofaninda ses vencoce aca eau nus caro caca ARES cosa Speed atual 
WORLD 


RPE e nn amseserrasssereseaserssveoo MP de nível 1 máximo 
[Po (ao ERES ERR e o MP de nível 2 máximo 
[ADO CE SR MP de nível 3 máximo 

Abaixo de todos estes parâmetros está a indica- 
ção EXP. XXXX/YYYY, onde XXXX é a experiência total 
do nível atualeYYYY é a experiência necessária para o 
próximo nível. Então, quando XXXX igualar o valor de 
YYYY, o personagem ganha mais um nível, o valor de 
XXXX zera e o valor de YYYY aumenta. Assim, a cada 
nível ganho, será necessária mais experiência para se 
subir de nível. 

Se o personagem ganhar um nível, serão mostra- 
dos dois valores para cada parâmetros, o valor da es- 
querda é o valor antigo de cada característica e o valor 
da direita é o valor do novo nível. Mas lembre-se que, 
ganhando níveis, você vai evoluir apenas o Power, Streng- 
th, Speed, Run e HP máximo, já que SP só é ganho com 
evolução de armas (cada nível ganho de qualquer arma 
concede +1 SP máximo) e MPs são. “ganhos apenas com 
evolução de elementos (cada nível ganho de qualquer 
elemento concede +2 MPs máximos, distribuídos alea- 
toriamente entre os 3 níveis). 


CAPÍTULO 5; 


Operações 
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T.SAVEPOINTS 


Os RPGs têm como tradição o fato de serem jo- 
gos muito longos, levando-se horas e horas para se che- 
gar até o fim, e com Grandia não é diferente. O recurso 
para resolver este problema (é claro que você não vai 
ficar jogando 50 horas sem parar, vai?) há o famoso re- 
curso “Save”. Em primeiro lugar, para salvar o seu pro- 
gresso, é necessário ter espaço livre suficiente na me- 
mória interna ou então um cartucho de RAM para o Sa- 
turn (não aquele de 1 Mega da SNK ou de 4 Mega da 
Sega, estes servem para rodar outros jogos e não para 
armazenar dados de Save; o cart certo é um de 8 Mega 
lançado pela própria Sega para esta finalidade, expandir 
a curta memória interna para Save do Saturn, que é de 
apenas 512 Kbytes), ou um Memory Card com pelo me- 
nos um bloco livre para o Playstation. No Saturn, cada 
jogo salvo de Grandia ocupa 48 Kbytes e é possível sal- 
var até 5 jogos, mas você só poderá 
usar estes 5 espaços se tiver memó- | 
ria livre suficiente. No Playstatin, 
você também tem 5 espaços para 
Save, e cada um ocupa um bloco no 
Memory Card. O segundo passo para 
salvar o seu progresso é achar um 
Save Point (representado na imagem 
1). Ele pode ser encontrado em mui- 
tos lugares do game, principalmente 
em Dungeons. Achando um destes, |: 
basta ficar sobre ele com seu perso- Ts 
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(Playstation). Isso vai trazer um menu com algumas op- 
ções (imagem 2), confira-as a seguir (na ordem, de cima 


para baixo): 

PS sea Re Go as ds ssa causau== == "0 vao one aa emo Save 
ERRO ço rc RR Recovery 
a, Sr CD PRO EA E Hint 
SR RR o RR RR Exit 


Para que servem estas opções? As explicaremos 
agora. 
e Save: : escolhendo esta opção, virá pa tela com todos 
os jogos j já salvos (imagem 3). Há 
dois ícones no topo da tela para 
você alternar entre memória inter- 
na (esquerda) ou cartucho de RAM 
(direita) no Saturn, ou entre os Me- 
mory Cards dos slots 1 e 2 no 
Playstation, que é onde você vai 
salvar o seu progresso. À direita destes dois as es- 
tão as características do seu jogo atual (tempo e perso- 
nagens que estão no seu grupo). Na janela maior, logo 
abaixo, estão os 5 slots para salvar o seu progresso com 
os respectivos jogos já salvos (se você já usou o Save 
anteriormente). Em cada um destes slots estão indica- 
dos os dados do jogo salvo (se nada estiver indicado o 
slot está livre): ao lado do número do slot está o local 
em que o jogo foi salvo, abaixo está o tempo de jogo 
seguido pelos personagens que estão no grupo e na 
extrema direita está o CD em que o jogo foi salvo. A 
janela inferior, a menor, serve apenas para confirmar a 
sua escolha. Para salvar o seu progresso então, você 
deverá escolher entre memória interna ou cart de RAM 
no Saturn, ou um dos Memory Cards no Playstation, 
depois, com o botão C (Saturn) ou O (Playstation), um 
dos 5 slots no qual o seu jogo salvo vai ficar guardado e 
finalmente confirmar a sua escolha na janela i ior com 
o botão C (Saturn) ou O (Playstation) (opção da esquer- 
da para confirmar e da direita para cancelar). Tenha aten- 
ção especial na hora de escolher o slot para não salvar 
por cima de um outro jogo acidentalmente. Depois dis- 
so você poderá parar de jogar e quando quiser basta 
escolher a segunda opção no menu da tela de apresen- 
tação e então o slot no qual seu jogo foi salvo para car- 
regá-lo e continuar de onde parou. 
* Recovery: esta opção é tudo o que você vai querer nos 
momentos mais difíceis. Escolhendo Recovery, todos 
os personagens de seu grupo serão totalmente curados. 
Eles terão seus HPs, SPs e MPs dos três níveis total- 
mente recuperados e também quaisquer Status fixos que 
neles estejam serão curados. Nenhum som ou efeito vi- 
sual indica esta cura (apenas no Playstation), mas ao 
escolher a opção Recovery pode ter a certeza de que 
seus personagens estarão aliviados. 
e Hint: esta opção não está presente em todos os Save 
Points, mas é constante até a metade do jogo. A opção 
Hint dá algumas dicas de jogo ou explicações sobre al- 
guns tópicos. Como tudo está em japonês, esta opção 
não vai lhe interessar muito caso você não tenha conhe- 
cimento do idioma. Mas também não tem problema, pois 
a maioria das dicas ou explicações encontradas na op- 
ção. Hint de cad ave Point estão. publicadas esta edi- 
ção especial de Grandia. 
e Exit: bom, esta dispensa maiores detalhes, mas caso 
você já não tenha imaginado a função desta opção, ela 
serve para sair do menu de Save Point. 

Além dos Save Points, você também vai encontrar 
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Nos Inns você Eudes salvar o seu progresso ou então 
jantar e dormir para curar seus personagens. 


Se você está imaginando até agora o que fazer 
com o seu dinheiro em Grandia, chegou o tópico que 
vai clarear suas idéias. Como em todo RPG que se preze 
não poderiam faltar os shops, e é neles que você vai 
fazer suas compras e também vender seus itens desne- 
cessários. Os shops são encontrados nas cidades, mas 
nem todas têm um. 

Dentro de cada shop (imagem 1) você vai encon- 
trar alguns í ícones pelos quais você 
vai realizar suas compras (em al- À 
guns shops você encontra também :% 
o icone do baú, o qual você verá sa 
com detalhes no próximo tópico; 
o ícone de Magic pode não ser 
encontrado em todos os shops). 
Para você realizar uma compra ou apenas uma consul- 
ta, basta ficar em frente ao icone “desejado e apertar o 
botão C (Saturn) ou O (Playstation) - Vejamos agora para 
que serve cada um destes ícones: . 

-Com este ícone você acessa o menu com as 
2 amas disponíveis para venda (imagem 2).Você 
i terá dois ícones na parte de cima da tela: - => 
(Buy) e E - ma (Exit). A primeira 
lhe dá acesso ao inventário de ar- Ir 
mas disponíveis para venda, já a 
segunda opção sai do menu de ven- 
da de armas (coisa que você pode 
fazer simplesmente apertando o 
botão B no Sauer X no Playsta- 
tion). Confira a sua quantia de ibdiro no topo da tela 
ao centro. Ao escolher a primeira opção, seu cursor será 
levado para a janela maior, logo abaixo, onde estão as 
armas disponíveis para venda. Aqui estão indicados o 
ícone da arma, seu nome em japonês e o seu respectivo 
valor. A janela mais fina, abaixo da maior, indica as ca- 
racterísticas (em japonês) da arma com a qual você está 
com o cursor sobre. Como estas modificações de habi- 
lidades estão em japonês (e em Kanji ainda por cima), 
vejamos as traduções antes de qualquer progresso: 


Kata co. Hi AE sei MEanadaaNs ae nesse ses... Inglês 
BEBÊ cenensensaeeso DDT) E cestteoesannoava ni aetosasaesser ease cases.» ATTACK 
BA cenenemansanaaa (EDS uesenesarasarenenanera vnmasdassersenváses DEFENSE 
tb pac O O o Ra AGILITY 
EA PR Ta aa 4 +.» MOVE 


Olhando novamente na imagem número 2, vere- 


“mos que o cursor está sobre a arma “Kataribe's Cane” 


(que custa 2600G) e que na janela mais fina está indica- 
do o seu poder: ATTACK +22. 

Sem perder o fio da meada, continuemos então. 
Na parte inferior da tela temos os personagens que es- 
tão no seu gr aos um está representado pelo seu 
rosto com o nome na parte superior e a quantidade de 
itens que ele carrega no momento na parte inferior (lem- 
brando que cada personagem pode carregar um máxi- 
mo de 12 itens). Mas não é só, se você mover o seu 
cursor pelas armas disponíveis, você verá que apare- 
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modificações que a arma selecionada fará no persona- 
gem. Setas amarelas apontando para cima (A) indicam 
alterações positivas, já as setas azuis apontando para 
baixo (Y) indicam alterações negativas. Se não houver 
nenhuma seta, o equipamento não traz alterações (ou o 
equipamento é o mesmo ou tem os mesmos valores). 
Note ainda que as setas aparecem em locais diferentes 
na janela do personagem dependendo da habilidade al- 
terada. Se a seta aparecer sobre aletra “|” da palavra 
ITEM no quadro do personagem, a habilidade alterada é 
ATTACK, se a seta aparecer sobre a letra“T”, a habilida- 
de alterada é DEFENSE, já sobre a letra“E”, altera-se a 
habilidade AGILITY e, finalmente, com a seta sobre a 
letra“M”, temos alteração na habilidade MOVE. Pra não 
perder o costume, aí vai mais uma tabela de referência 
rápida para o esquema mencionado acima: 


PE A cetro E... ATTAGK 
cd aa Re e. DEFENSE 
“= a A AGILITY 

AT dx o GR AR ... MOVE 


"* Agora que você já sabe qual 
arma você vai escolher para com- 
prar, digamos que você tenha con- 
firmado a escolha com o botão C 
(Saturn) ou O (Playstation) estan- 
do seu cursor sobre a arma dese- 

jada, você será mandado para uma 
outra tela (imagem 3). Aqui você estará com o seu cur- 
sor na parte superior da tela, onde se encontram 3 íco- 
nes. Vejamos então para que serve cada um. 
- F3- 3H (Equipment): escolhendo esta opção você com- 
“pra a e já equipa diretamente no personagem es- 
colhido. Basta selecionar o ícone de Equipment no topo 
da tela e então o personagem que será equipado com a 
nova arma (lembre-se que cada personagem pode equi- 
par-se com diferentes tipos de armas). À janela mais fina, 
que aparece sobre os personagens, indicará qual o equi- 
pamento atual do personagem que você está com o cur- 
sor sobre (à esquerda da janela) e o equipamento que 
você vai comprar (à direita), já com o preço. Você pode 
ainda, antes de confirmar a compra, conferir em núme- 
ros as alterações que o equipamento inflingirá em seu 
em (basta olhar nas características abaixo da 
ilustração do personagem). O equipamento antigo fica- 
rá no inventário de itens do personagem, portanto ele 


deverá ter no máximo 11 itens, ou seja, 1 espaço livre, 


antes de comprar um equipamento com esta opção. 

- FERRY (Trade-In): com esta opção você compra a arma 
selecionada, já deixando-a equipada no personagem e 
ao mesmo tempo vendendo a arma que estava equipada 
anteriormente, ou seja, é uma compra a base de troca. 
Para isso, selecione o icone de Trade-ln no topo da tela 
e então o personagem que terá seu equipamento atual 
vendido e será equipado com o novo. A janela mais fina 
se dividirá em duas partes: na esquerda você confere o 
novo equipamento que está comprando (para já deixar 
equipado no personagem) « e seu respectivo preço, já na 
direita, você verá o equipamento atual do personagem | 
juntamente com o preço que será pago por ele. Confira 
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quadro de alguns personagens. Estas setas indicam as 
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em seu personagem na mola ABEIRO de sua ilustração. 
A opção Trade-ln é duplamente vantajosa: primeiro por- 
que você pode comprar um equipamento sem estar com 
dinheiro suficiente para pagar o seu valor, já que é uma 
compra a base de troca, e segundo porque o equipa- 
mento antigo é vendido e não ocupa mais espaço no 
inventário de seu personagem, ou seja, não é necessá- 
rio ter espaço livre para comprar com esta opção. 
- E> (Buy): esta opção serve simplesmente para com- 
prar um novo equipamento e deixá-lo no inventário de 
itens de um personagem. É só selecionar o ícone de 
Buy no topo da tela e então o personagem que ficará 
com o item selecionado em seu inventário. Lembre-se 
que o personagem não será equipado com o item, ele 
apenas ficará em seu inventário. Isso significa duas coi- 
sas: que o personagem deverá ter pelo menos 1 espaço 
disponível em seu inventário para comprar com esta 
opção, e que você vai ficar com o novo equipamento 
guardado, podendo equipá-lo em uma outra situação. 
Agora que você já conhece todas as opções para 
compras de armas, vejamos então o próximo ícone de 


compra. 
*-Com este ícone você acessa o menu para com- 
Te pr de equipamentos de defesa (armor, shields, 
shoes e helmets). Basicamente, tudo o que foi dito 
para o ícone anterior (para compra de armas) é válido 
também para este (menus, opções, janelas, todos têm a 
mesma função), apenas ressalta-se que desta vez você 
estará comprando equipamentos de defesa. 
“ -À partir deste ícone você poderá comprar itens 
- para os seus personagens. Escolhendo-o, você 
será levado para uma tela (imagem 4) semelhante 
à primeira tela vista no ícone para compra de armas, a 
única diferença é que na janela mai- 
or estarão listados os itens e aces- 
sórios (é, é nesta opção que você 
poderá comprar os acessórios) dis- 
poníveis para venda. Para comprar 
um item, basta selecionar o ícone 
de Buy no topo da tela, depois o item que você deseja 
possuir e então o personagem que ficará com este em 
seu inventário (não se esqueça que ele deve ter pelo 
menos 1 espaço livre). Caso você queira comprar aces- 
sórios, as regras são as mesmas para compra de armas 
e equipamentos de defesa. 
= -Com este ícone é que você vai comprar os ele- 
mentos para seus personagens (o icone do ca- 
- jado, para compra de elementos, pode não ser 
encontrado em todos os shops). Escolhendo-o, você será 
levado Era a tela de compra de elementos (imagem 5). 
No topo da tela, à esquerda, temos 
” | OS mesmos ícones de Buy e Exit já 
vistos. Mais ao centro, ainda no 
topo, temos a quantidade de Mana 
Eggs que você possui (contando to- 
dos que estão no inventário de cada 
personagem do seu grupo). É com estes Mana Eggs que 
você vai comprar os elementos, cada um vale um ele- 
mento que você pode atribuir a um personagem. Na par- 
te de baixo da tela temos a ilustração dos personagens 
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tos que cada um já possui (da esquerda para a dltonas * 
Fire, Wind, Water e Earth), caso um espaço não estiver 
preenchido, o personagem não tem o elemento corres- 
pondente a este espaço. Na janela central esquerda te- 
mos os quatro elementos do game e as magias básicas 
que o personagem adquiri inicialmente quando você 
atribui o respectivo elemento a ele (de cima para baixo: 
Fire que dá Burn, Wind que dá Hyuui, Water que dá Kero- 
ma e Earth que dá Digan). Logo à direita do nome das 
magias, vêm os parâmetros que o personagem ganha 
ao evoluir cada elemento (ele adquiri também estes pa- 
râmetros no momento em que você atribui o elemento a 
ele). Na janela central direita estão indicadas as combi- 
nações de elementos existentes (que você já deve co- 
nhecer caso deu uma lida nos tópicos anteriores). 

Prosseguindo com o 2º tópico do 5º capítulo, ve- 
remos como vender seus itens, único detalhe que faltou 
neste tópico. 

Se você quiser vender aqueles itens que estão ocu- 
pando espaço nos inventários de seus personagens ou 
quer fazer uma graninha para com- 
prar novos equipamentos, fale com 
| o vendedor do Shop (que geralmen- 
te está atrás de um balcão). Isso o 
levará a uma tela com menu (ima- 
gem 6). Nesta, na parte de cima da 
tela você terá dois ícones: E3 -=2 (Sell) eEj - 3555 (Exit). 
Escolhendo a primeira opção, seu cursor será levado 
para a janela central (a maior, que já será explicada), já a 
segunda opção faz você sair do menu de venda (ou, ao 
invés de escolher esta opção, você pode simplesmente 
apertar o botão B no Saturn ou X no Playstation para 
sair do menu). A quantia em dinheiro atual de seu grupo 
é exibida no topo, ao centro da tela. 

Uma vez escolhido o ícone Sell, seu cursor é leva- 
do para a janela maior, contendo todos os itens que seu 
grupo carrega no momento. Nela estão listados os itens 
com seus respectivos nomes em japonês e o preço que 
será pago por tais itens (abaixo do nome de cada um). 
Perceba que um cursor ilumina um dos quadros de per- 
sonagem na parte de baixo da tela, ele indica a quem 
pertence o item que está selecionado na janela maior 
(assim, se você estiver com o cursor sobre um item e o 
rosto de Sue estiver iluminado, isto indica que tal item 
pertence a Sue, está no inventário dela). Na janela mais 
fina, logo abaixo da maior, aparssa a descrição (em ja- 
ponês) do item selecionado. 

Resumindo: para vender um item, então, basta fa- 
lar com o vendedor, escolher a opção Sell, selecionar o 
item a ser vendido e confirmar. Preste atenção para não 
vender itens sem querer, pois uma vez vendido, você 
não mais vai recuperá-lo. 


E as me NE 

Você já jogou Resident Evil? Lembra-se. daqueles 
baús milagrosos que ajudavam a aliviar o seu inventá- 
rio? Pois eles também estão presentes em Grandia, e 


com funções semelhantes. 
* -Você poderá ter acesso ao baú sempre que en- 
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alguns Shops e também em Dun- 
geons. Há vários espalhados pelo 
jogo, mas todos valem como um, 
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Vejamos agora a finalidade de cada uma destas 

opções: 
* Deposit: ao escolher esta opção, você será levado à 
tela de depósito de itens (imagem 
3). Aqui temos dois ícones na par- 
| te superior da tela: [3 - ja (Depo- 
| sit) ei -*2555 (Exit). Com a primei- 
« | ra opção você tem acesso à janela 

* central, que contém os itens de 
seus personagens (aqueles que estão no inventário de 
cada um atualmente). Então basta escolher o item que 
você vai deixar no baú (note que aqui, como no menu de 
venda, o rosto do personagem a quem pertence o item 
selecionado fica iluminado). A janela mais fina, nova- 
mente, mostra uma descrição do item. A segunda opção 
no topo da tela é para sair deste menu (também com o 
botão B no Saturn ou X no Playstation). Procure deixar 
nos baús aqueles itens que você não mais usará (como 
equipamentos mais fracos e outros que estejam apenas 
ocupando espaço), principalmente quando estiver com 
pouco espaço nos inventários (mais tarde você poderá 
pegar estes itens de volta para vendê-los). É possível 
colocar um máximo de 99 unidades de cada item. Note 
que o nome de alguns itens não fica iluminado, estes 
são os que você não pode deixar no baú (geralmente 
aqueles que têm papel importante no enredo). 
eTake Out: escolhendo esta opção a partir do menu de 
= baú, você será levado à tela de “sa- 
que” de itens (imagem 4). Também 
temos dois ícones na parte superi- 

| or da tela, que são: Ej -=| =: (Take 
E Out) eFj-*3 (Exit). Escolhendo a 

= primeira, seu cursor será levado 
para a jan contando todos os itens depositados (com 
as respectivas quantidades depositadas de cada um). 
Desta maneira, basta selecionar o item que você quer 
pegar de volta e então o personagem que vai ficar com 
este item, confirmando tudo com o botão C (Saturn) ou 
(O) (Playstation). Quando terminar seus“saques”, basta 
selecionar a opção Exit com o segundo ícone do topo 
da tela ou simplesmente apertar o botão B (Saturn) ou X 
(Playstation). 
* Exit: a única maneira de sair do menu de baú é selecionando 
esta opção (a terceira e última de cima para baixo). Aqui não 
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um baú você poderá sacar de qualquer outro. Use-os para 
aliviar os inventários de seus personagens. 


4. OBTENÇÃO DE ITENS. 
E DINHEIRO 


Além das batalhas, há uma outra fonte preciosa 
de itens e dinheiros: são os objetos que você encontra 
pelas dungeons. Aliás, estes são os que fornecem os 
principais itens (além daqueles que você compra nos 
Shops), bem melhores que os obtidos na maioria das 
batalhas. 

Falaremos primeiro do dinheiro. Durante sua aven- 
tura, você vai encontrar ícones que 
representam dinheiro, como o pote 
de ouro (imagem 1) ou o pequeno 
saco de dinheiro (imagem 2). A quan- 
tia em dinheiro ganha ao encontrar 
um destes ícones vai aumentando... 
proporcionalmente como progresso |; 
[o [o) jogo: (já que os itens também vão 
ficando mais caros). O pote de ouro :: 
dá aproximadamente o dobro de di- 
* nheiro que o pequeno saco de moe- "=" ==" 
das. Como o dinheiro não conta como item, ao invés de 
ir para o inventário, ele é automaticamente somado ao 
total de dinheiro que o grupo carrega atualmente. 

Já no caso dos itens as coisas mudam um pouco. 

= raae= Você também vai encontrar vários 

é > ícones (exemplos nas imagens 3 e 
Co 4), mas eles variam bem mais neste 
- caso. Só para citar alguns, você po- 
“ derá encontrar ervas, pães, espadas, 


e escudos, sapatos e vários outros, 


«a cada um representando o tipo de item 
a ser obtido. Além destes ícones, você 


4 o bém contém itens (geralmente mais 

“ importantes). Ao pegar um destes 
ícones, você será levado à tela de obtenção de item, con- 
tendo um menu (imagem 5), onde haverá algumas op- 
ções. Como sempre, há a janela prin- 
sipai (a maior), que desta vez (as o 


tela teremos a barra CRER, com 5 
ícones que indicam as opções dis 
poníveis. Vejamos então cada um 
destes ícones: 


EE CI Ep Dema AUTOMATIC 
DISTRIBUITION 

enceneenseamaos ESPE cncenasenaness ii E as enese MANUAL 
 DISTRIBUITION 

= E ERR «0 MO USE 
RE DRE LE ER EE. soss GIVE UP 
ct Emsciça E TS voo caa eos E... sois THROW AWAY 


Sabendo os ícones e o nome de cada um, agora 
veremos suas finalidades: 


* Automatic Distribuition (E5): escolhendo esta opção, o 


computador vai automaticamente mandar o item listado 
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seus à pársonágerie: Esta se 
distribuição não é aleató- 
ria, ela ocorre na ordem da |, 
esquerda para a direita. Se di 
o seu primeiro personagem 
tiver espaço disponível em 
seu inventário, então o item 
será mandado para ele. Se 
ele já possuir o máximo de 12 itens, então será manda- 
do para o próximo da direita e assim por diante. É 
* Manual Distribuition (9): com esta você distribui os 
itens manualmente. Você pode escolher o personagem 
que vai ficar com o item em seu inventário (não se es- 
queça que aqueles que já têm 12 itens não podem carre- 
gar mais). 

* Use (f): esta é a opção para usar o item na hora, sem a 
necessidade de mandá-lo para o inventário de nenhum 
personagem. Bem útil quando seus personagens já esti- 
verem lotados. Itens que não estão iluminados não po- 
dem ser usados (uma espada não pode ser usada como 
um item comum, por exemplo). 

* Give Up (3): se você não quiser pegar o item, basta 
escolher esta opção, que é exatamente para dispensá-lo. 
Mas atenção: tome cuidado para não escolher a opção 
Give Up sem querer, pois uma vez confirmado este co- 
mando, você nunca mais vai recuperar o item dispensa- 
do. Nem todos os itens podem ser dispensados, há aque- 
les importantes para o enredo do jogo que são indis- 
pensáveis. 

Throw Away (1): esta opção vai acessar o inventário de 
itens de um de seus personagens (selecionado por você). 
Estando no inventário a partir da opção Throw Away, 
você poderá selecionar e jogar itens fora (para sempre). 
Assim você pode liberar espaço nos inventários para 
que possa pegar o item obtido listado (caso não tiver 
espaço em nenhum de seus personagens, use esta op- 
ção para jogar algo fora e então volte à lista de itens 
obtidos para colocar o item desejado no inventário re- 
cém-liberado). Itens com o nome não-iluminado não 
podem ser jogados fora. 


“5. LOCALIZANDO-SE 
Pela natureza 3D de Grandia, muitas vezes você 
corre o risco de ficar completamente perdido. Mas o pró- 
prio jogo tem alguns recursos para ajudar você a se 


localizar, e como é necessário saber usar estes recur- 
sos, fique ligado neste tópico. 


5.1. Bússola 


Um dos recursos mais úteis e menos utilizados 
— em Grandia. A bússola (imagem) ajuda 
ag, você a se localizar, mas em geral quase 
Ao não é utilizada, pois muitos não sabem 
interpretar suas indicações. 


a 


cano 
Sempre que você está em dungeons ou qualquer 

tela de campo (vilas, por exemplo), você verá uma bús- 
sola no canto superior direito da tela. Esta tem um lado 
destacado em vermelho que indica o ponto norte (sem- 
pre fixo; não muito importante) e um ponteiro que pode 
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jetivo, Origem e Inativo. 

À posição de Objetivo é ati- 
vada normalmente quando 
você entra em uma área. 
Nesta posição, a bússola in- 
dica o seu objetivo da área, 
que pode ser a saída para a / 
próxima área, a localização 4 
do Boss, um local especial |. 
ou qualquer outro objeti- 


vo específico da área. 
Na posição de Ori- 
gem, por sua vez, a bússo- 
la indica o ponto de partida da área, 
ou seja, o local por onde você en- 


trou nesta. Isto ajuda muito quan- 
do você já cumpriu o objetivo da área e deve re- 
tornar ao ponto de origem. 

Antes de explicarmos a terceira posição, vamos 
falar de outra coisinha interessante: o ponteiro da bús- 
sola. Note que o ponteiro, enquanto está indicando a 
Origem ou o Objetivo, fica girando, e que algumas ve- 
zes ele gira ainda mais rápido. A velocidade com que 
ele gira indica a distância do ponto indicado (Origem ou 
Objetivo), quanto mais rápido ele estiver rodando, mais 
você estará perto do ponto indicado. Assim, se ele esti- 
ver apontando para o Objetivo e estiver girando lenta- 
mente, você estará bem longe deste ponto. Agora note 
que, quanto mais você se aproxima do Objetivo, mais 
rápido ele vai girar. O mesmo vale para a Origem. Outro 
ponto a se mencionar, é que você pode alternar entre 
Origem e Objetivo apertando o botão Z no Saturn ou L2 
ou R2 no Playstation. Note que ao apertar o botão, o 
ponteiro vai mudar de posição (se ele estava em Ori- 
gem, vai mudar para Objetivo e vice-versa). 

- O terceiro estado da bússola é o Inativo. Neste es- 
tado, o ponteiro não aponta para nenhum lugar específi- 
co, ele apenas fica girando lentamente pela bússola em 
sentido horário. A bússola fica em posição Inativa geral- 
mente em vilas ou em lugares que você não tem nada 
específico para se fazer. 


urso para ajudar você a se localizar em 
dungeons, um recurso que acessa 
uma espécie de mini-mapa: o Dun- 
geon Radar. O Dungeon Radar é re- 
presentado pelo ícone Bird View 
(imagem 1), um ícone azul. Fican- 
» do sobre este ícone e apertando o 


botão C (Saturn) ou O (Playstati-. 


on), você terá uma visão geral da área em que você está 
(imagem 2), mas não da Dungeon inteira, apenas do pe- 
daço em que você está. Nesta visão, é possível visuali- 
zar a posição de obstáculos e itens (inimigos não são 
visíveis). Este recurso é parecido com .. 
os Village Maps (explicados mais y 
adiante, no tópico 5.4), a diferença é À 
que você não pode mover a visão q. 
para ter uma noção mais ampla da. “> 

área, o campo visualizado é limita- RNA 
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“do mesmo, você só pode ver 
lizado o Dungeon Radar. Para sair da visão aérea e vol- 
tar para a ação do oJo, basta apertar qualquer botão. 


Pc oir q 


(5.8. Action Pc 


Estes são elementos essenciais em alguns pon- 


“o 


tos do jogo e muito úteis em outros. Os Acti- 
on Points são representados por um ícone 
amarelo (imagem). Eles aparecem em locais 
específicos e apenas são revelados quando 
você se aproxima de um deles (fazendo, in- * 
clusive, uma indicação sonora). Se você ficar 
sobre o ícone de Action Point e apertar o botão C (Sa- 
turn) ou O (Playstation), uma ação vai ocorrer. Esta ação 
»varia de acordo com o local em 
que você está, pode ser a ativação 


a progresso depende de um Action 
Point, mas em geral eles são opcionais. 


Mando: você está em vilas ou cidades, há um re- 
curso parecido com os Dungeon asus 
Radars: é o Village Map. Você pode & 
acessá-lo em qualquer parte da vila 
ou cidade (menos dentro de casas, 
é claro) apertando o botão X (Sa- 
turn) ou Select (Playstation). Com 
isso você vai ter uma visão aérea 
da cidade (imagem 1). Nesta visão você pode vero seu 
grupo (indicado pelo ponto vermelho) e os cidadãos que 
caminham pelos arredores (pontos verdes), das ca- 
sas e do relevo do local. A principal diferença entre este 
e o Dungeon Radar, é que no Village Map você pode 
mover a visão para ter uma noção geral da cidade, basta 
mover com o direcional para qualquer lado. Para voltar 
à visão normal, basta apertar qualquer botão. 

: Ao sair de cidades, você terá 

ER acesso a um outro mapa: o Area 

E Map (imagem 2). Neste você define 

Wo local que o seu grupo vai visitar. 

a Diferentes localidades ficam dispo- 
níveis com o progresso ao jogo. 
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Há uma lenda que fala sobre um tempo muito distan- | 


te, quando os humanos receberam uma bênção especial de 
um poder sagrado. A prova desta bênção veio na forma de 
pedras espirituais (Seireiseki), dada aos humanos pelo “povo 


das asas de luz” (Kouyokujin). E 


Foi dito que, enquanto a luz das sagradas pedras es- Fa seo E 


pirituais iluminasse o mun- 
do, os humanos gozariam 
de grande prosperidade. 
Contudo, quando os huma- 
nos chegassem ao cume 
de sua prosperidade, as 
cortinas se fechariam su- .. 
bitamente em sua era dourada; após tal momento, apenas 7 
das sagradas pedras espirituais deveriam restar e, desta 
maneira, apenas alguns Kouyokujin. É desta lenda que os | 
mitos sobre a civilização Enjool e o Primeiro Século nasce- 


ram. 
Na margem ao extremo leste do continente de Messina 


revolução industrial. Nesta cidade vive um 
jovem garoto chamado Justin, que sonha 
um dia tornar-se um aventureiro como seu 
pai. Antes do pai de Justin morrer, ele con- 
q fiou um artefato ao seu filho — uma das sa- 
” * gradas pedras espirituais. 

: Um dia, Justin e sua amiga, Sue, deci- 
dem visitar as ruínas de Saruto, ao norte de 
Palm. 

Junto das profundezas das ruínas des- 
cansa uma memória vinda da antinguidade. 
É aqui que o jovem e sua amiga presenci- 
MM am um evento que mudará para sempre 

“se suas vidas... 


. £L | 
fica a cidade portuária de Palm, o local de uma contínua | 
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O General Bahl (48) acorda de seu sono em uma ae- 
ronave do exército de Garlyle. Bahl diz ter um sonho peculi- 
ar, que vem se repetindo nos 
últimos tempos, e pergunta so- 
bre a posição atual da aerona- 
ve. Mullen (23), o Tenente do 
exército de Bahl, reporta que já 
fora transposto metade do ca- 
minho para o destino final, e diz 
que o “General Bahl” parece 
cansado. Bahl, novamente, diz que Mullen pode chamá-lo 
de pai quando as tropas não estiverem presentes. Ele justi- 
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fica dizendo que-a Tenente Leen (15), subordinada direta de 
Mullen, está presente. O General diz que, como ele já toma 
uma parte importante de seu plano secreto, não há proble- 
ma de ele chamá-lo de pai na ; 7 
frente dela. Bahl diz que as es- 
cavações nas ruínas de Saruto 
finalmente acabaram e, como 
a elite dos soldados do exérci- 
to de Garlyle foi escalado para 
esta missão, espera-se bons 
resultados. É então que o sis- E 
tema de comunicação da nave informa que já são 13:40, 
hora militar, sobrevoando a cidade de Palm. E que o tempo 
estimado para a chegada no destino é 15:30. Mullen pede 
para Leen abrir as janelas da nave para o General Bahl. Quan- 
do levantam-se as janelas, tem-se a visão da cidade de 
Palm. 


“ o 


Não muito longe dali... 


Na encantadora cidade 
de Palm, Justin (14) éum garoto & 
cujo sonho é se tornar um aventu- Q 
reiro. Sue (8), a pequena garota de 

cabelos purpúreos, é a amiga 
de infância de Justin. Eles | 
E) sempre encontram novas e. 
buscas imaginárias, ca- | 
à Candotesouros oufa- qm 
« Zendo uma fabulosa * (VE 
espada de uma vara ' 
de madeira. Justin não 
| conhece seu pai, que ape- 
nas deixou para ele um pequeno pendante. A 
mãe de Justin se chama Lilly (32) e possui um 
restaurante. Sue não tem mais seus pais e é 
criada por seus avós. Ela passa todo o seu 
tempo com Justin. O rival de Justin na cidade 
chama-se Gantz. Eles sempre estão se de- 
safiando, Gantz para ter o direito de se casar 
com Sue mais tarde e Justin para prevenir 
que isto aconteça. 


Desta vez, Gantz prepa- É 1 
rou uma bem difícil para Justin [Hs 
e Sue: ele e seu grupo escon-| . 


antes que a noite caia, ou Sue 
deverá ir com ele. 


A história tem início quan- 
ido Justin é expulso de uma 
|taverna e Sue chega tendo aca- 
Jbado de encontrar um dos fa- 
Ibulosos itens: um avental ve- 


Agora cabe a você encontrar os outros... 


WORLD 
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A próxima cena começa com uma garotinha de cabe- 
los purpúreos correndo avidamente pelas ruas de Palm, pro- 
curando desesperadamente por algo. Repentinamente, Justin 
(o personagem principal) é arremessado para fora de uma 


taverna. O dono diz para Justin não ficar mexendo no lixo | 


novamente, enquanto ele justifica que só estava procurando 
por tesouros. E então que o cruel homem desce uma bela 


pancada na cabeça de Justin. Neste momento chega a ga- | 


rotinha que percebe a confusão, seu nome é Sue (que vem 
com o seu“bichinho”, Pooey), a amiga de infância de Justin. 
Ela está toda contente, e mostra ao garoto porque: ela traz a 
“Armadura Lendária” (que na realidade não passa de um sim- 
ples avental sujo), um dos itens que o garoto Gantz, rival de 
Justin, desafiou os dois a conseguir. Houve um trato entre 
os dois lados, se Justin e Sue não conseguirem os quatro 
itens especiais até o pôr do sol, Gantz fica com Sue e casa 
com ela, então os dois heróis devem conseguir para evitar 
essa tragédia. Como Sue já conseguiu a “Armadura Lendá- 
ria”, ainda faltam mais três itens. Depois de muito procurar, 


Justin e a pequena garota encontram os itens e vão levar | 
para Gantz. Mas quando eles chegam na ponte em que es- | 


tavam o garoto e sua gangue, percebem que eles estão le- 
vando uma boa bronca por bloquear a ponte com caixas, 
impedindo a passagem dos cidadãos. Quando os dois per- 
cebem que vai sobrar para eles também, aproveitam a bre- 
cha e decidem correr para o restaurante de Lilly, a mãe de 
Justin, do outro lado de Palm. Depois de alguma conversa 
com Lilly, nossos heróis vão para o museu local, para saber 
mais sobre o “Fim do Mundo”, que Gantz havia mencionado. 
O homem do museu sugere que ambos visitem as ruínas de 
Saruto, que vêm causando uma certa repercussão ultima- 
mente. Justin aceita o conselho sem pensar duas vezes, e 
assim começa a sua verdadeira aventura... 


Ponto de Dúvida Comum: achar a“Espada Lendá- 


ria”, um dos itens requisitados por Gantz, pode ser um pou- | 


co trabalhoso. Primeiro, depois de achar os três primeiros 
itens, ache o irmão menor de Gantz, Tentz, que vai sair cor- 
rendo quando você se aproximar dele. Vá para a casa de 
Gantz e examine o baú no primeiro andar. Ele está trancado, 
então você não pode abri-lo ainda. Encontre Tentz novamen- 
te e continue perseguindo-o até ele parar em frente a taverna 


To 


| Justin foi arremessado logo no início). Aju- 
have que ele derrubou, e ele vai presenteá- | 
a chave, dizendo que ela pode abrir o baú 
ras pegar a Espada Lendária. 
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Logo após a partef” 
introdutória, vá até a ponte e 
mostre a Gantz que você con- 
seguiu a “Armadura Lendária” (o 
avental sujo), que Sue encon- 
trou. Ele dirá que é necessário encontrar os outros três an- 
tes do pôr do sol. Gantz dá as dicas para achar os outros 


Restaurante da Lilly (Seagull Restaurant) | 


-. Casa da Sue 
Bahl Museum of Antiquities 
-- Underground Tavern 
- Blue Marlin Cafeteria 
Parm Train Station 
- Casa de Gantz 
.. Casa 1 
Casa 2 
.. Casa 3 
.. Casa 5 
Steam House 
- Shop 
.. Lâmpadas da Rua 
Elmo da Coragem 
Tentz 
Onde você deve pegar Tentz 
Chave do Baú 
Mary 
Broach de Mary 
-. Mãe de Mary 


| dois: o “Elmo da Coragem” é encontrado em um lugar onde é 


possível ouvir o som de água corrente, já o “Escudo de Luz” 
está num mudar onde você pode ouvir o som de gaivotas. 

: a Para conseguir o tal“Elmo 
jda Coragem” ande acompa- 
nhando o pequeno rio que cor- 
ta a cidade. Você logo deverá 
encontrar uma escada que leva 
“| você para dentro do canal, jun- 
|to ao filete de água (se tiver di- 
 ficuldade em encontrar a esca- 
= da, apenas rotacione a câme- 
ra; não será muito difícil 
“slpercebê-la). Então desça pela 

“Bjescada e siga pelo canal até 
VIperto da ponte, onde você en- 
a um ponto brilhante, que 
o “Elmo da Coragem” (na rea- 


lidade uma ELE Emia O ade 
Como Gantz disse, o Fsgudo de = a pode ser en- 
contrado num lugar onde você 


pode ouvir gaivotas: o porto. 
Você pode chegar lá seguindo 
pela passagem nordeste da ci- RP eb: 
dade (guie-se pela bússola eK 
pelo mapa da cidade). No por- 
to, você logo notará um ponto 
brilhando perto de uma das ca- - 
sas, que é o tão procurado “Escudo de Luz” (uma tampa de 
lixo). 

Uma vez com os dois itens em mãos, leve-os para 
Gantz. Ele faz pouco caso do feito de Justin e sua amiga, 
dizendo que, apesar de você ter conseguido os três primei- 
ros itens, ainda falto o mais difícil: a agrada Espa da 


Alma?. Gantz diz que tal es- 
pada se encontra em um baú 
dentro de sua casa, mas onde 
estará a chave que pode abri- 
lo? 

Vá para a casa de Gantz e 
examine o baú. Sue sugere 
que pergunte para a mãe dele 
sobre a chave e, se você fi- 
zer isso mesmo, ela acaba 
entregando que Gantz deu 
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algo para Tentz durante o lanche, ela aposta que é à chave: 
Agora saia de volta para a cidade e procure por Tentz, o 
garoto de casaco rosa e gravata borboleta. Você poderá 
encontrá-lo próximo à taverna. Ele corre de Justin logo que o 
vê. Quando você chega perto, Tentz está chorando, dizendo 
que aconteceu algo muito grave. Escolha a segunda opção 
para dizer que não vai contar T ; 
nada para Gantz e então ele vai A 
explicar. Tentz estava com al 
chave mas deixou cair em al- 
gum lugar, agora está com 
medo de contar para o seu ir-l— 
mão. Ele diz ainda que ela deve 
ter caído em algum lugar em 
frente a taverna. Justin e Sue decidem ajudar o pobre garoto 
(que solução?). Nosso aventureiro se agacha para procurar 

; mm à chave no chão. Você logo de- 
verá encontrá-la. Por gratidão, 
Tentz resolve entregar a chave 
3 para você, contanto que você 
| não diga nada para seu irmão. 
" Agora entre na casa de Gantz 
Re abra o baú para conseguir a 
“Sagrada Espada da Alma” (uma 
pequena Essa de madeira), o quarto e último item pedido 
por Gantz. Agora leve-a para ele. 

Ao chegar na ponte, você percebe que Gantz e sua 
gangue estão levando uma bela p= 
bronca de Greg por bloquearem |! ii 
a ponte. Sue diz que, como|lZ 
você não tem nada a ver coma 
isso, você pode passar por ali Lá à 
trangúilo. Mas quando Justin sepY + 
aproxima, Greg pergunta se ele a 
estava brincando com Gantz. 
Justin e Sue dizem que eles só estavam passando por ali, e 
Pooey confirma. Mas Gantz, não querendo se dar mal sozi- 

E nho, entrega Justin, dizendo 
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desafio de caça-tesouros. 
Quando as coisas parecem fi- 
| car ruins para o lado dos dois, 
eles resolvem usar a velha fór- 
mula: sebo nas canelas. Justin 
e Sue correm então para o 
Seagul estarem o restaurante da mãe de Justin, Lilly, 
onde fica também a sua casa. 

Ao entrar, fale com Lilly, que está do lado de dentro 
do balcão. A mãe de Justin fica furiosa e lhe dá uma bela 
panelada na cabeça por ele ter entrado sujo na cozinha. De- 
pois Lilly pergunta o que Justin andou fazendo o resto do 
dia. Qualquer que seja a sua escolha, das três opções, você 
acaba levando uma pancada na cabeça. Sue diz que se titia 
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Lilly continuar batendo na cabeça de Justin, ele pode acabar 
ficando realmente tonto. Lilly diz que a cabeça dele não pode 
ficar pior do que já é (he he). Depois de umas broncas roti- 
neiras, Lilly convida Sue para jantar em sua casa com Justin 
(como sempre). 

É hora de comer. Grandia traz uma inovação: você 
pode conversar com os outros personagens « Cane, enia 
res para saber mais detalhes so- 
bre a história ou a situação atu 
al. Lilly diz que o curador do mu- 
seu veio ao restaurante hoje e [E 
que pediu que ela avisasse a 
Justin para ir ao museu ama- 
nhã, para lhe retornar algo que 
ele vinha guardando para ele. [t= a 
Lilly lembra algo que o pai de Justin falava sobre uma pedia: 
que poderia ser uma Spirit Stone. Será que é isso que o 
curador do museu quer entregar a Justin? Sue pergunta so- 
bre quando Lilly conheceu o pai de Justin. Ela diz que o 
conheceu a bordo de um navio, numa silenciosa noite de lua 
cheia (que romântico). Naquela noite, um bando de piratas 
invadiu'o barco do pai de Justin, e o líder deles, notando a 
pedra que o homem carregava, empunhou sua espada e 
disse: “dê-me esta pedra!?. O homem relutou, e o líder dos 
piratas, impressionado com a coragem dele, decidiu não le- 

=—=— Em var a pedra. Lilly diz que o ban- 
ERRE| do de piratas era todo formado 
EE | por garotas da idade de Justin, 

je que o líder deles era chama- 


pa 
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era a mãe de Justin, uma pira- 
ta, que acabou se encantando 
com aquele homem corajoso. 
Fim da janta, todos vão dormir. 

Pela manhã, Sue vem acordar Justin psi irao mu- 
seu. Chegando ao Museu de Ar- 
queologia do General Bahl, fale 
com a recepcionista. Ela diz que 
o curador o espera na sala de 
exibição. Vá encontrá-lo. O 
curador conversa com Justin 
sobre as lendas dos Enjools, 
dos Kouyokujin e sobre as Spirit 
Stones. Ele mostra a Justin uma imagem que acabara de 
montar, adquirida nas Domu Ruins pelo exército de Garlyle, 
no mundo novo de Elencia. O 
curador diz ainda que as len- 
"das contam sobre uma cidade 
que flutua nos céus, uma nave 
que viaja para as estrelas. 
|| Justin fica encantado com to- 
das estas lendas e mitos, e é 
== então que o curador vai direto 
RERE AO assunto, dizendo que o pai 
de Justin lhe entregou um arte- 
fato chamado Spirit Stone, e 
Ea que ele deveria dar ao garoto. 
BRO curador diz que ainda não 
!y conseguiu comprovar a legitimi- 
dade do artefato, se ela é real- 


Pre Seo gano 


SE” CHA ADE dá 


mente uma Spirit Stone: OR 
curador diz para você ir vê-lo 
em seu escritório depois de: 
examinar a imagem restaurada. PR 
Cuidado para não derrubar 
nada... Xi, tarde demais, Justin 
derruba a estátua, mas conse- 
gue por tudo no lugar (bem, 
pelo menos uns 70%, mas a aparência não é tão ruim). Vá 
falar com o curador em seu escritório. Ele lhe entregará uma 
carta assinada por ele mesmo, que permite a você entrar 
nas Saruto Ruins enquanto o exército faz escavações. O 
curador conhece o espírito de aventura de Justin, e diz que 
ele pode até acabar comprovando a autenticidade da Spirit 
Stone nas ruínas. 


Agora você já tem permissão para explorar as ruínas 
de Saruto, ao norte da cidade de Palm. Justin e Sue não 
hesitam. 


Ao chegar nas ruínas, Justin e Sue encontram as su- 
bordinadas diretas de Mullen, o“Trio Terrível”: Nana (16), a 
garota de longos cabelos purpúreos e líder do grupo; Mio 
(16), a garota de cabelos verdes e estrategista; e Saki (16), 
a garota de cabelos castanhos e expert em demolição. Elas 
têm grande satisfação em rasgar em picadinhos o passe do 


nosso herói, dizendo para ele sumir dali e prosseguindo ar- | 


rogantemente para as profundezas das ruínas. Ignorando o 
aviso das garota, Justin corre atrás delas, dominado pela 
sua curiosidade. Finalmente chegando ao centro do misteri- 
| OSo complexo, o amuleto de Justin começa a brilhar, reagin- 
do à estranha maquinaria no meio da sala. Repentinamente, 


uma imagem holográfica de um ser denominado Liete, per- | 
tencente à antiga civilização Enjool. Ela prossegue dizendo | 


a Justin sobre a magnífica cidade de Alento, a cristalização 
das capacidades tecnológicas e mágicas dos Enjools. Uma 
cidade na qual humanos e “seres de luz” (as mulheres com 
asas que você vê durante a abertura) vivem lado-a-lado em 
harmonia. Justin então fica sabendo que ele tem uma das 
sete “Spirit Stone” que estão espalhadas pelo mundo de 
Grandia, e que ele deve buscar as seis restantes e impedir 
que “algo” destrua seu mundo, assim como Alento foi des- 
truido no passado. Antes que Justin possa perguntar o que é 


VAN ur ES E 


e “algo”, Liete desaparece, dizendo que ele deve ir para | 
Jew Palm no continente vizinho. Depois de uma breve “con- 
versa” com Mullen (que está MUITO interessado no que | 
Justin descobriu), nossos heróis conseguem escapar vivos 
e retornar para casa. Missão cumprida, por enquanto. 


Para chegar nas ruínas, 
saia da cidade de Palm e, no 
mapa, siga para Maruna Pass. 
Você deve atravessar esta pe- 
quena área com alguns itens e 


1, pero 


inimigos fáceis para chegar até [sas = 
as ruínas. i 


portão de entrada para 


as ruínas, os 
EE guardas tentam impedir a sua 


pao 
RE 


“|passagem. Então Justin mos- 
tra a carta assinada pelo 
curador. Eles verificam que a 
carta é legítima e, antes que 
os guardas possam perguntar 
"“por que o curador mandaria 
d duas crianças para cá?”, Sue e 
nto dos soldados. 

Ao se aproximar da entrada para as ruínas, você vê 
três oficiais discutindo sobre não se atrasar para a apresen- 
tação e como disciplinar seus soldados. Chegando perto 
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delas para entrar nas ruínas, 
você descobre que elas são 


vel (que mais parecem as Guer-|d 
reiras Mágicas de Rayearth), do 
exército de Garlyle. Quando 
Justin diz querer entrar nas ru- 
ínas, elas acham muito suspei- 
to. O garoto então mostra a elas a permissão do curador do 
ma museu. Elas confirmam a au- 
q tenticidade. Mas o problema 
PA o para elas é bem simples, bas- 
É lta uma pequena rasgadinha na 
ss [carta do curador e você é um 
Wiintruso ilegal, podendo ser pre- 
so, torturado e morto. Mio en- 
tão diz para não exagerar tan- 
to, afinal são apenas crianças, ela avisa-os para voltar para 
casa imediatamente. As três então entram nas ruínas. Como 
Justin quer mesmo é aventura, ele decide descobrir o que 
está por trás disso, e segue as três. 
Escondidos, Justin e Sue assistem a uma reunião do 
exército de Garlyle. A Tenente Leen pede para que os esqua- 
drões liderados por Nana, Saki e Mio se gpfanizem para 
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ouvir as instruções doTenente Mullen. Mullen palestra para 
os soldados, dizendo que esta é a última missão, que é 
necessário conseguir a última peça restante, mesmo que 
seja difícil e que alguns soldados não retornem, pelo bem 
não só do exército de Garlyle, mas pela humanidade. 
Depois que os soldados 
se separarem, como ordena a 
Tenente Leen, prossiga pelas E. 
ruínas de Saruto. Pegue todos É 
os itens no Bi e B2, salve seufl 
progresso no Save Point e en- 
tão entre no Ancient Chamber. 


ja pedra de Justin começa a bri- 
Jlhar. Então a imagem se abre 
revelando uma passagem. Será 
que a pedra de Justin é real- 
=sjmente uma Spiritual Stone? 
Entrando pela passagem, você 
encontrará um corredor em Y. Seja lá qual o seu caminho, 
aperte o botão para que a sala no centro gire e você possa 
prosseguir. Dentro da sala, aperte o botão no chão até que o 


Xe 


Or! 3 SAD 


caminho para norte se abra, dando 

passagem | ara uma outra sala. Nes- 

te outro c dor, uma série de es- 

tátuas abrem caminho para 

Justin, e parecem ser ativadas 

pela Spiritual Stone, abrindo 

* umaúltima passagem. Lá den- 

tro, você verá uma luz, e uma 

imagem vai se revelar para 

você, então o cenário muda 

, para o espaço. A figura, que 

| ' se apresenta como Liete, diz para você não 
4 
) 


y 


E 


se assustar. 
1 confirma 

| que a lenda 
Ro, Enjool é 
B realeque 
a Spirith 
Stone é comob 
um contrato feito 
entre os humanos sigjos espíritos. Liete então narra uma cena 
mostrada a você: 


undo de Enjool. Neste mt ão os E de 
a luz e os espíritos deram aterrasua bên- 

| a a humanidade prosperou durahhe. sta épo- 
eventualmente os humanos começaram a lutar pelo 
er e dominação sobre seus irmã ãos, corrompendo o ca- 
minho do bem. Os Kouyokujin e os espíritos são os únicos 
restantes que não se desviaram do verdadeiro caminho..”. 
Liete diz ainda que a Spiritual Stone que Justin carrega per- 
tencia aos Kouyokujin. Justin e Sue concluem que tudo aquilo 
parece se conectar com a Lenda de Enjool, e começam a 
ficar confusa ansom muitas perguntas. Liete diz au, se eles 


Fi 


- ção Enjool. Como você já sabe 


buscam respostas; E ap se- 
guir para Alento, começando 
por uma via agem para umaterra 
distante a leste, seguindo o 
caminho do bem, deixando que 
a Spirit Stone guie-o, tornando- 
se um com a pedra e manten- 
do-a sempre consigo. Isso sig- 
nifica que você deve cruzar o mar e ir para 1 O novo mundo, 
Eloncia, VE Justin fica em dúvida, e pergunta se Liete es- 

para dar novas instruções. Elaapenas some, dizendo 

radiação d pedra o guiará, e que ela esp era eterna- 
mente por você. ' 

À Agora você já sabe que, pelo menos, a lendae a Spirit 
Stone são verdadeiras. Justin decide fazer como Liete dis- 
se, afinal, isso está cheirando a grandes aventuras. Quando 
você tenta sair, Mullen o impe- 
de. O Tenente acha estranho 
você, e apenas você, ter en- 
contrado este lugar e quer fa- 
zer algumas perguntas, dizen- 


do que é bom nem tentar men- 
tir, ou você pode se considerar 
morto. Primeiro ele vai pergun- 


tar o seu nome. Como ele já ouviu sue: endo o seu nome, 
responda com a segunda op- 
ção, ou ele vai ameaçar matar 
Sue. Depois Mullen perguntase 
você abriu a passagem. Res- , 
ponda a verdade com a tercei- 
ra opção, ou Mullen não hesita- 
fá em lhe fazer um pequeno 
espad enente 
a: “o que 
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ateado, e aa 


co 
stá fi se a dia pe 
é viu lá dentro?”. Seja qual for sua Docpr Daiçê pare- 


espíritos e civiliza- 


ce já conhecer bastante sobre Liete 


demais, ele decide levá-lo para 5 
o exército de Garlyle e mantê-p 
lo em segredo. Como Justin e 
Sue não querem icar presos, |W 
eles enganam Mullen e conse-|f 
ausagriagarendo a sala re- 


londa, mas par ue o Te-[== 
te sas qc para 
Esto é o primeiro chefe que vo ê deverá enfrentar, 
- mas não será muito difícil. Apenas derrote-o com ataques. 
consecutivos em Combo e fuja de volta para Palm. Mullen 
parece estar contente. Ele diz que há muito tempo não se 


sentia tão feliz, afinal, um garoto conseguiu enganá-lo, e 
isso significa um desafio à altura para ele, tirando sua rotina 


cê: um pássaro de pe- 


de missões entediantes. 
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Sua próxima tarefa é obter um pouco de gim do bar | 
local e levar de trem para um velho que mora perto da cida- 
de. O velho agradece (tá, de forma um pouco rude), que 
então informa que a mina ao lado tem alguns tesouros espe- 
rando para serem pegos. O garoto novamente é dominado 
pelo espírito de aventura e prossegue para a mina, com Sue 
logo atrás. Depois de algumas batalhas, uma em especial 
] com ogres, o tesouro é obtido e a mina começa a ruir, resul- 


a visitou hoje e que falou  coi-[7 
sas boas sobre ele. Justin con-+ 
clui então que o curador já deve 


quebrada. Sua mãe fica furiosa 
por ele fazer só coisas erradas. 
Sue então pergunta qual é o con- 
tinente maior: o novo continen- 
te de Elencia, ou o continente em que está Palm, Messina. 
Lilly fala que ninguém sabe ao certo, mas dizem que não há 
nada depois do Fim do Mundo. Justin acha difícil o mundo 
acabar em certo ponto, e quer descobrir o que existe do 
outro lado do Fim do Mundo. Acabou a comida, é hora de 
dormir. 
Pela manhã seguinte, siga para o porto para saber o 
que fazer para embarcar em um navio para Elencia, como 
recomendou Lilly. Lá, fale com 
= o marinheiro fortão, que diz que, 
a menos que você seja um mi- 
litar ou algo assim, você preci- 
sa de um passe para embarcar 
em um navio, ou será um pas- 
sageiro clandestino e deverá 
al ser jogado no mar, como man- 
da a Lei do Oceano. Como conseguir um passe? O marinhei- 


tando em uma emocionante cena no melhor estilo “carrinho 
de trem de Indiana Jones”. O velho homem então revela ser 
um antigo amigo do pai de Justin, e convence o garoto a 
seguir os passos de seu pai, dando um passe de balsa para 
New Palm para ajudar no progresso. Dando um adeus ao 
velho, nossos heróis retornam (novamente) para a velha e | 
boa Palm. 


Ponto de Dúvida Comum: obter a chave para o 

taverna pode ser muito difícil. Primeiro, vá para o porto e 

| fale com o marinheiro forte. Agora siga para a taverna e fale 

com a mulher recepcionista do lado de fora, na entrada. En- 

| tão, vá para o porto de Palm e fale com um marinheiro que 

não estava lá antes (com chapéu azul). Retorne para a re- 
cepcionista e fale com ela novamente. 


ro diz que é mais fácil conseguir de alguém que já possui 
um. Ele se lembra de ter visto um passe velho na taverna, 
estava com alguém que mostrava-o para os outros enguan- 
to falava sobre suas aventuras. O marinheiro diz achar que 
o nome da pessoa que estava com o passe na taverna é 
Jin. 

Agora siga para a taverna (o local onde você SE 
Tentz a encontrar a chave de Gantz). Lá você encontrará 
uma mulher. Ao pedir para en- 
| trar para falar com um homem, PR 
a mulher diz que Justin não 
pode entrar por ainda ser crian-| 
ça, afinal é uma taverna. Ela diz PS 
ainda que uma pessoa saiu com [FP 
tanta pressa que acabou levan- 
do as chaves da taverna. Justin 


Chegando em Palm, siga 
para o Seagull Restaurant. 
Justin sabe que a única forma 
de chegar ao novo continente 
é de barco, mas Sue perguntalt==5= - == 
como se faz para embarcar no navio. Justin não sabe e de- 
cide ir perguntar para a sua mãe. Fale com Lilly e escolha a 
segunda opção para jantar (afinal, este foi um dia puxado e 
você deve estar com fome). Durante a janta, Lilly diz que, 
como ela tinha um navio pirata, ela nunca teve este tipo de 
problema, então é melhor você perguntar para alguém no 
porto. Quando Lilly pergunta onde eles andaram durante o 
dia, Justin diz que estava fazendo “pesquisas científicas” 
nas ruínas de Saruto. Lilly dá risada, e lembra que o curador 


se oferece para ajudar a encontrar a chave, e a mulher pro- 
mete que se ele encontrar, ela abrirá uma exceção e o dei- 
xará entrar na taverna. 

Agora siga para o porto e fale com um cara de cha- 
péu azul. O cara fala que teve de lavar louças hoje, que o 
pesado: é bom, ! mas é realmente cansativo e acaba com 
as mãos. Sue conclui que é a 


pergunta se ele está com as 
chaves da taverna. O cara lhe 


você dizer a mamãe (a mulher 
ida taverna) que ele vai descan- 
sar um pouco. Entregue então a chave para ela e então a 
mulher diz que você deve voltar mais tarde, pois ela ainda 
tem que preparar a taverna para abrir. 

Enquanto isso... Dentro da nave do exército de Garlyle, 
Bahl, muito impaciente, pergunta se Mullen obteve sucesso 
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em sua missão. O Tenente pede 
desculpas ao seu pai por não| + 
ter preenchido suas expectati-| . 
vas, pois teve que lidar com 
contratempos inesperados, e 
está preparado para suportar a 
punição. Bahl diz que não há 
punição, se Mullen não cumpriu 
a missão, então ninguém mais cumpriria. Bahl ordena que a 
qNave parta e que Mullen se pre- 
pare para a próxima operação. 
Conversando com Leen, Mullen 
se lembra dos empecilhos que 
teve com o garoto, Justin, em 

a — Saruto, e dá risadas. Leen es- 

Peça Ehsotbasho “Htranha o comportamento de seu 
ps ES. ll superior, mas ele explica que 
isso levantou o seu astral, pois ajudou a animar o que seria 
apenas uma missão de rotina. Mullen Rica o o novo tlesno: 
o novo mundo, Elencia. 

Mais tarde, de volta para 
Palm... Sue está empolgada 
para conhecer Jin. Que tipo de 
aventureiro ele será? Siga para 
a taverna, já é noite e o esta- 
belecimento deve estar aberto. 
Como você já tem a permissão 
da mulher, ninguém vai achar ruim que você entre. Vá falar 
com a dona da taverna no bal- 
cão. Ela é Rulia e você desco- 
bre que ela é a mulher que você 
ajudou pela manhã. Rulia diz 
que Jin não veio hoje, mas 
você pode falar com um dos 
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costuma ouvir as histórias de 
Jin. Vá e fale com este homem. Ele diz que Jin é o homem 
que vem lá das montanhas de Reku para contar histórias 
sobre suas aventuras passadas, mas como não há lugar 
para aventureiros atualmente, tudo:o que ele faz é sentar na 
taverna e contar sobre os bons e velhos dias para todos os 
bêbados ali, e quando ele não está na taverna, fica isolado 
em sua casa nas velhas minasf PODE 7 E 
abandonadas de Reku. Quan-| 

do você tenta sair da taverna, pe 
Sue percebe que Pooey engo- 
liu alguns amendoins e pede 
desculpas para Rulia. Ela dizh 
que não pode deixar isso bara-!| x 
to, mas você pode pagar com === 
um favor: Jin esqueceu sua carteira quando veio à taverna 
pela última vez, e Rulia quer que você leve-a para ele. Como 
Justin j jo estava mesmo decidido a ir para lá, ele aceita pron- 


Agora retome para o Seagull 
á |Restaurant, pois já está fican- 


a RÉ] panelada na cabeça. Ele não 


WORLD 


fregueses, o homem no canto . 


arranjou nenhuma encrenca hoje, mas chegou em casa mui- 
to tarde e sua mãe ficou preocupada, pois isso não é hora 
de um garoto chegar em casa. Depois da bronca, hora da 
janta. 

Durante o jantar, Lilly concorda que Justin vá para as 
minas de Reku procurar por Jin, já que discordar não adian- 
taria mesmo. Mas ela impõe p= 
uma condição: já que ele vail 


Sue. ) 

Pela manhã, siga para a 
estação de trem de Palm, pois 
você só pode chegar às minas 
de Reku de trem. Fale com o 
bilheteiro e Est ua que precisa ir às minas para entregar 


; a carteira de um cara chamado 


| sa, o bilheteiro diz que hoje as 
"| passagens são por sua conta, 
|você pode viajar de graça. E 
então o trem parte para as mi- 
Ejnas de Reku, para mais uma 
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Quando você chega nos| + 
arredores das minas, Justinef 


Sue desembarcam e o trem ess E E pls, Sr 
parte. Entre na casa ali perto. E 
Parece gue Jin saiu e deixou a casa aberta, então Justin 
. decide apenas deixar sua car- 
BB teira sobre a mesa, mas neste 
momento aparece um velho, 
Jin. Ele pensa que os dois são 
“|ladrões que querem levar sua 
carteira. Justin logo nega e vai 
perguntando sobre o passe, 
E mas Sue imediatamente alerta 
que ele não vai ade que Justin deve falar sobre a car- 
teira. Jin começa a falar umas 
baboseiras, que ainda não hab 


armadura, que ele vai celacard 
os dois em forma e afastá-los | 
do lado negro (quem ele pensa! 

que é? Obi-Wan?). Justin diz 
que veio para lhe pedir um fa- Pr 
vor, e então conta toda a sua história e porque ele precisa de 
um passe. Jin diz que vai dar o passe, mas não de graça, 
ele oferece uma tarefa para você: uma porção de monstros 
entraram nas minas abandona- 
das de Reku e estão fazendo 
um barulho tremendo, impedin- 
“jdo que Jin durma sossegado; 
então ele propõe que você aca- 
j| be com os monstros em troca 
do passe, provando que você 
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Depois da escapada, Jin 
entrega o passe para Justin e 
lhe dá recomendações de que 
ele nunca perca as esperanças 
no novo continente de Elencia. 
| Justin promete voltar um dia 
para contar a Jin sobre lugares 
que ele nunca visitou. Quando 
eles estão se despedindo, o velho ain- 
da diz que esta viagem é apenas para 
Justin, recomendando que ele não leve 
"a pequena EEEZcE 


pa que 
você já tem o - 
passe, é só RS 
QE: 
voltar para a 
sua casa, 
em Palm. 
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é um verdadeiro aventureiro. Quando ele lhe der opções, 
escolha a primeira para entrar nas minas, a segunda para 
esperar um pouco mais ou a terceira pura salvar o seu pro- 
gresso. 

Agora apenas siga pelos 


Para 


AR Leader A . é De 
dois níveis das minas derrotan- Chamber 4g PA GE Tirem á 
do os inimigos que encontrar e B A 
pegando todos os itens possí- » 


veis. Siga os nossos mapasf 
para facilitar a sua tarefa. Quan- 
do chegar à sala com os chefes, destrua primeiro os servos 
do Orc King para depois concentrar seus ataques no chefão. 


Vencendo a batalha, a caverna começa a ruir e nossos he- EM come de Grenade 
róis saem correndo. Jin, que veio seguindo-os de perto, apa- : dia aço 
rece para ajudar, e todos escapam da mina em uma emoci- ESB “20G 
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. Action Point 
... Bird's Eye View 
Save Point 


Há uma cena bastante emocionante em que Justin 
diz a Sue que ela não pode ir junto com ele desta vez, já que 
ele ficará fora por um longo tempo e sabe que a jornada será 
cheia de perigos. No típico estilo de oito anos de idade, ela 
fica revoltada e dá uma bela pancada no pé de Justin. Com 
seu ego (e perna) contundido, Justin retorna para casa para 
um último jantar com sua mãe. Após esta calorosa sequên- 
cia, vem outro momento emocionante, no qual Justin con- 
versa com o retrato de seu pai, dizendo que ele vai deixá-lo 
orgulhoso e tornar-se um aventureiro ainda maior do que ele 
foi. Ele então pendura o seu próprio retrato na parede, sim- 
bolizando a sua passagem para a fase adulta (ou algo as- 
sim!!), e prossegue para a área do porto de Palm, finalmente 
pronto para dar à sua terra-natal adeus. Depois de escrever 
em seu diário de viagem por um tempo, ele embarca na 
balsa, que começa a navegar sob a luz da alvorada da ma- 
nhã (com música de despedida e tudo). Assim, a verdadeira 
aventura começa! 


— | Logo na estação dep 
trem, Sue percebe que Justin 
tem andado calado, e fic a 
ginando como deve ser o no E 
continente. Quando saem da estação, Justin revela que, daqui 
por diante, não há mais s brince 
TES E pode levar consigo uma crian- 
d ça. Sue já fica com cara de cho- 
airo, ela se revolta por Justin ter 
prometido que, não importasse 
"o que acontecesse, eles ficari- 
jd am juntos, e então nega que é 
uma criança e que se não fos- 
- A por ela Justin nem teria con 
seguido o passe. Ela completa dizendo que não conhe e 
mais Justin, que ele pode continuar e morrer que ela nem se 
importa, então sai correndo Must promete que, quando el 
voltar, eles podem sair em aventuras novamente e blá, blá, 
blá. Sue volta e mostra um pouco de sua compreensão a 
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- daga 
restaurante, Lilly diz que o jantar já está pronto, e estranha (9) 8 


adeiras e jogos, que ele não. 


Justin: uma pancadá voraz nã 
canela! 

Em direção ao Seagullp 
Restaurant, Justin encontra 


sue correndo e chorando. Gantz 
diz que agora parece que ele 
finalmente terá a chance de ser 
o marido de Sue, mas Justin, ao contrário do esperado (pro- 
por um desafio de imediato), apenas diz para ele cuidar bem 
, e Gantz fica sem entendernada Chegando ao 


fato de Sue não estar acompanhando Justin. 
Durante o jantar, Justin diz que esta é a comida mais 
deliciosa que ele j dá comeu em toda a sua vida (e olha que é 
F a mesma, feita do mesmo jei- 
Fito, que Lilly lhe prepara todos 
E jos dias). Ele então pergunta 
para a sua mãe onde ela guar- 
da todas as suas fotos, em es- 
1 pecial uma de quando ele era 


—— a da. Ela estranha a pergunta, 
mas muda de assunto, dizendo que o barco vai partir ama- 
nhã. Justin tenta dizer para sua mãe o que ele está para 
“fazer, mas não consegue. 

No dia seguinte, bem de manhãzinha (o sol nem bem 
raiou), Justin fica em frente ao quadro de fotos de sua casa, 
e conversa com o retrato de seu pai. 

Re - “Me desculpe pai... desculpe 
por eu não ter contado à ma- 
mãe que eu estava partindo. É 


tinente, para ser igual a você: 
“Ho vovô. Eu quero ter todos os 
& tipos de aventuras e viajar ao 
d redor do mundo. Finalmente eu 
“serei um aventureiro... assim 
como você... e tudo graças à 
) esta pedra que você me deu! 
4 Graças a isso, agora eu sei que 
a antiga civilização Enjool está 
em Elencia. Eu fico imaginan- 
do se você se sentia assim na. 
alvorada de suas aventuras... 

Eu fico imaginando se um dia 


2 LIA, 
Ea ASPIRE 


Dios, 


E |tão forte e bravo. Um verdadei- 
ro aventureiro... Wow, isto com 
certeza não é a minha cara, 
hein? Ei papai, eu vou pendu- 
rar o meu retrato bem aqui para 
que todos possam vê-lo. Eu 
voltarei para contar a todo mun- 
do sobre minhas aventuras. 
Tchau, mamãe! (pendura a foto). 
Bem, então, eu estou indo” | 

" “Saindo de sua casa, vá até | 
jo museu e fale com o curador. 
| Justin confessa ter quebrado a 


que eu quero ir para o novo con-. 


eu serei como você... Você era . 


peque orandindo uma a- 
a esp: 


estátua Kouyokujin;-e o curador o desculpa por ter sido ho- 
nesto, mas estranha por ele estar de pé tão cedo. Justin 
conta sobre a viagem que está prestes a fazer, e então o 
curador lhe dá dois conselhos: fazer as coisas que gosta de 
fazer e escrever para sua mãe sempre: Os dois se despe- 
dem. 


No porto, Justin mostra 
o passe para o marinheiro, e ele 2 
diz que, uma vez passando pelo |º 
portão, você não poderá voltar. 
Escolha a segunda opção paraf 
prosseguir. Quando Justin vai p 
entrar no barco, um marinheiro Et “ses 
alerta que algo está caindo do bolso dele. Jog vê o que é 
e descobre que é uma carta de sua mãe: 


> EEN 


“Para: Presidente da Sociedade dos Aventureiros, Sr. Gaus. 
De: Skull Lilly 
NÃO leia JUSTIN!!! 


Aqui está esta criança que nunca foi de nenhuma aju- 
da para seus pais e nunca fez nada além de brincar por aí a 
cada dia, fingindo ser um aventureiro. Ele sempre chega com 
cortes e contusões não importa o quanto eu tenha batido 
em sua cabeça. Esta criança má é o meu filho. 

Eu ainda me lembro o quanto ele chorou no dia em 
que percebeu que jamais veria seu pai novamente. Desde 
aquele dia, ele sempre quis se tornar um aventureiro. De 
qualquer forma, o nome deste aventureiro é Justin. Ele é um 
pouco doce demais e algumas vezes é também cabeça de 
vento. Contudo, ele agora finalmente começou a andar com 
seu próprio par de pés. Ele está realmente determinado a 
trabalhar duro para seguir seu sonho, mas ele ainda não 
pode fazer trabalhos manuais. É por isso que eu estou im- 
plorando que você tome conta dele. Esta criança é meu fi- 
lho, Sr. Gaus. Por favor ajude-o a alcançar o seu sonho” 


Justin percebe que sua mãe sabia de sua viagem o 
tempo todo, e então continua a ler a carta. 


“Ei Justin! Conhecendo você, provavelmente você 
está lendo esta carta sem a minha permissão! Eu sempre 
esperei que você amadurecesse cedo ou tarde, pelo menos 
um pouco, mas parece que você não mudou nadinha. Ja- 
mais se esqueça de tomar conta de seu corpo. Seu pai cos- 
tumava dizer:“O maior recurso de um aventureiro é ter um 
corpo saudável”. E mais uma última coisa... esteja onde es- 
tiver, sempre mantenha o pensamento de seu sonho. Tenha 
uma boa viagem, Justin” 


Depois de ler esta comovente mensagem sobre o ga- 
roto inútil e atrapalhado para o dirigente da Sociedade dos 
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I TESADO sata 
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Aventureiros de New Palm, o barco parte, com a imensidão 
do oceano à sua frente, deixando para trás muitas sauda- 


Ir 1 | nte, 
chata, até que um carvlosiir no é ed! Percebendo de 
elan Tiatura que parece Pooey dentro do navio, 
nvés e descobre que Sue foi encontra- 
o til. Depois de expressar o seu 
a companhia de viagem, Justin é 
navio pelo capitão (para com e 
Sue). Depois de muitos dias de 
s dois conhecem sua mais o 
, à beleza de 15 anos, Fiena (que é 
marinheiros). Você descobre que o 
Ss de Justin e Sue: New Palm. Um 
I antasma ocorre, € O corajoso trio 
pisar de olhos, permitindo que a balsa 
je ao final desta jornada insanamente e 
tago em finalmente colocar os pés em ter 
primeiros passos neste novo e Srciiamo 
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EAD de Dúvida Comum: avançar no navio pode 
idosa se você não souber para onde ir. Suba 
Fé se] jo: gue o“game de esfregação”. Volte para os 
pulação e fa! ed com o cara que salva o seu 

E ão permitindo que você durma vai apa- 

e você va ai acordar na manhã s seguinte. 
ode mento até que a próxima seguência de 


DA DI )4 a 
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no navio, e curte cada parte dele. Sinta-se a VESES para 
explorar todas as partes dele, visitando a casa de máqui- 
nas, por exemplo. 

Conversando com as 
pessoas, Justin fica sabendo del. — 
um rumor de que há uma pe-|* 
quena garota a bordo. Ao tentarls 
voltar para o convés, Justin nota 
que Pooey está no navio, e cor- 
re escada acima para ver o que 
está acontecendo, já imaginan- 
do o que o espera. 


Ao chegar no convés, 
Justin vê o que já esperava. Sue 
foi descoberta em um barril e 
E diz que está procurando por 
à Justin. Quando ele se aproxi- 


=8 ele decidiu vir junto, e além dis- 
so, o que ele poderia fazer sem ela? O capitão diz que a Lei 
do Oceano foi quebrada e que, area de ela ser uma crian- 
ça, ele deve aplicar a punição: [= : 
jogá-la ao mar, ou os espíritos 
ficarão furiosos. O capitão las 
ouve Sue dizer que Justin é um É 
aventureiro e, já que os aven- 
tureiros são tão parecidos com 
os marinheiros, os espíritos não 
devem punir se a garota não for 
jogada ao mar. O capitão diz que a única maneira de salvar 
a garota é fazendo parte da tri- 
pulação, assim você não é pas- 
sageiro, e portanto não é clan- 
destino. Sua única opção é se 
E juntar à tripulação e trabalhar 

Maté a chegada em New Palm, 
| então escolha a segunda opção 
para isso. Você então é levado 
para os aposentos da tripulação para dormir. No Prógário lã 
você começa a trabalhar. TS ESTT 

2º dia a bordo: depois de 
uma dura noite de sono, fale 
com o marinheiro ao lado de 
sua “cama”. Ele diz que seu tra- [E 
balho como aprendiz de mari-f 
nheiro começa pelo convés, e 
lá você receberá instruções 
adicionais. Ele lhe entrega ainda a chave para as cabines 
privadas, pois se os passageiros quiserem alguma coisa, 
você poderá servi-los. 

Você pode fazer uma porção de serviços secundários 
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| ARA ES SUP POE 


visitando as cabines dos passageiros, como limpar vasos, 
distrai-los e coisas do gênero. Mas sua verdadeira tarefa é 
mais para cima. 

Vá até o convés e faleh 
com o cara de chapéu roxo. Ele 
diz que todos os iniciantes de- | 
vem fazer o trabalho de esfre- 
gar o convés. Fale com ele 
quando estiver pronto e esco- 
lha a segunda opção para jogar * 
o mini-game de limpar o convés. O segredo é manter o bo- 
tão apertado até que a barra de p= 
baixo fique quase no máximo, = 
sem estourar, e então ficar sol-R 
tando e segurando o botão para |& 
que a velocidade não caia mui- 
to e também não estoure. Aca- 
bando, desça para o quarto da E : 
tripulação e fale com o caral&& 
para dormir. 

ode SE dia a bordo: Sue acorda 


e Ea todo os s trabalho pesado 
“por ela (como sempre, na ver- 
dade). Suba e fale com o cara 
=|jnovamente para lavar o con- 
vés. 

k Desça até o quarto dos 
marinheiros e E como cara. Ele está limpando um dispo- 
sitivo que emite luz, dizendo que serve para sinalizar entre 
navios quando um passageiro está para embarcar e o outro 
pronto para recebe-lo. O marinheiro ainda diz que o novo 
passageiro é o maior aventureiro de New Palm, o que já 
empolga Justin logo de cara. Ele vai embarcar amanha. 

Durante a noite Sue e Justin conversam sobre este 
tal aventureiro. Justin acha que ele deve ser um brutamontes 
com músculos superdesenvolvidos por todo o corpo e diz 
que vai fazer uma porção de perguntas para ele. como os 
seus segredos para escapar de armadilhas, o ponto fraco de 
monstros perigosos. Parece que o garoto nem vai conseguir 
dormir. 

4º dia a bordo: Justin parece bem cansado, mas quan- 
do Sue diz que o aventureiro de New Palm está para embar- 
car, ele levanta num piscar de olhos. 

Ao subir para o convés ele finalmente encontra o aven- 
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tureiro que ou de e sa .e 
“ descobre que ele é uma garota (e 
gosta da idéia). Ele pede que o 
capitão os apresente. Então 
i Sue e Justin conhecem Fiena, 
P| que é recebida com grande ale- 
gria por todos no navio. Justin 
fica admirado com a garota, 
pela sua popularidade e bele- 
Siza, mas ele tem que se limitar 
a sua posição de aprendiz de marinheiro. 

5º dia a bordo: quando você sobe para o convés gula, 
mais um dia de limpeza até aEEZ a 
exaustão, você descobre queoR 
chão está brilhando. Fiena já fez Ps 
o trabalho duro, e continua for- 
mosa e bela, cumprimentando 
os dois que acabaram de acor- 


Justin nunca será um verdadei- 
ro marinheiro, mas ele diz que realmente não é um, apenas 
é um aventureiro disfarçado de marinheiro. Então ele explica 
eee toda a história de como veio 
; parar nesta situação. Justin 
= então pede para Fiena contar 
ACE ml UM pouco sobre si mesma. 
Ns Com a primeira opção ela fala 
E brevemente sobre suas aven- 
” Jturas. Com a segunda ela fala 
ES sobre as aventuras no novo 
continente e a Sociedade dos Aventureiros. E com a terceira 
ela conta um pouco sobre sua terra-natal, New Palm, e diz 
que morava com sua irmã, mas 5 
hoje estão separadas. É 
Fiena nota então umall 
mudança no vento e nas gai-f 
votas, e tem um mal pressenti- 
mento. Ela diz para você voltar 
a sua cabine e se despede. 
Como Justin é um tantos 
teimoso, e tem um espírito de aventura incomparável, ele 
=== decide descobrir o que está se 
passando. Vá para a cabine do 
capitão. Fiena reporta ao capi- 


houve uma mudança nos ven- 
tos e estranhas nuvens come- 
cam a se formar. Quando Justin 
“aparece, ela diz que não há 
nada; para ele voltar para o seu quarto e relaxar. O capitão 
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teme que seja o lendário navio E 
fantasma, mas Fiena não crê js 
nisto, ela diz para reunir a tripu- 
lação o mais rápido possível. PS 
Quando ela nota que Justin ain- 
da não saiu, Fiena diz para ele 
voltar ao seu quarto e, quandok 


os dois começam a discutir, * 
um marinheiro entra desesperada chamando-os Feu fora 


Ao ir para o convés, você descobre que o capitão 
estava certo, o lendário navio 
fantasma se aproxima, e com 
isso o motor da balsa pára re-a 
pentinamente. Fiena decide in- 
vestigar o que há com este tal 
navio fantasma, mas os mari- 
nheiros estão todos morrendo |h . 
de medo. Ela pergunta quem vai 
verificar o navio fantasma com ela, e entre todos os homens 

ama bordo, ninguém menos que 
Justin se oferece. Fiena se re- 


cu in 
s “gr sa e insiste que o garoto 
E deve ficar no barco, pois é mui- 


Es grande aventura, a garota aca- 

Ecs dba cedendo. Os marinheiros 

então arrumam um jeito de alcançar o navio fantasma e os 
três embarcam para uma checagem. 

O navio fantasma é uma dungeon bem complexa, com 
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Para GS - Holm 


Em cima 


Para GS - Low Dock Herse para GS - Hold 


MAPA DE GHOST. 
SHIP - CARGO 


MAPA DE GHOST 
SHIP - HELM 


muitas salas e perigos espe-|- 
rando por você. Claro que há 
tesouros para compensar.f . 
Justin está bem empolgado Lda Sm 
para explorar o navio, enquanto Fiena permanece cética quan-| 
to à existência dos fantasmas. Vá descendo para os níveis 
inferiores do navio, enfrentando os inimigos e resolvendo 
alguns puzzles. 

Ao chegar na sala do 
capitão, você encontra o diário 
de bordo. Parece que o navio|£4 
foi invadido por um monstro e 
toda a tripulação foi dizimada. 
O causador disso se revela e 
então você terá de enfrentá-lo. 


O chefe com tentáculos é bem fácil. Primeiro, con- 
centre-se em destruir seus tentáculos. Com Fiena, use a 
magia Burn (ou a de nível 2 Burn Flame, se você já tiver 
ganho) no chefe, que atingirá os três alvos. Com Justin use 
o V-Slash nos tentáculos e com Sue procure curar os perso- 
nagens e também atacar algumas vezes. O chefe pode pu- 
xar os três personagens e usar magias que acertam todos, 
então evite deixar os seus personagens em grupos, usando 
o Evade. 

Quando a besta é des-[? 
truida, o navio fantasma come- 
ça a afundar. Nossos heróis 
conseguem chegar ao convés 
rapidamente e, no último mo- 
mento, a experiente aventurei- 
ra Fiena arruma um jeito de 
voltar para a balsa. 

Ao embarcar de volta, a tripulação comemora, o mo- 
tor volta a funcionar e Fiena reconhece que a ajuda de Justin 
e Sue foi indispensável, dando uma nota 100 para os dois. O 
navio prossegue para o novo continente. Desça para o quar- 
to e durma, este foi um longo dia. 
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MAPA DE GHOST 
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Wind Charm 
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t 
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MAPA DE GHOST 
SHIP - MID DECK 
PRE Medical Ointment | 


Para GS - Hall  Pirate's Hat 


MAPA DE GHOST 
SHIP - HALL 
.. Ressurection Pill 
. Admiral's Sword 
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Para Capisin's Quartor 


Para GS 
Mid Dock 


6º dia a bordo: Sue d==i cy 
acorda Justin como de cos- 
tume. Quando os dois so- 
bem para fazer o trabalho diário, o oficial diz que eles estão 
dispensados. Como eles não entendem, o homem diz que o 
barco já está cnegando em New Palm. Os dois então correm 
para a proa do navio e contemplam a grande cidade. Fiena 
chega e cumprimenta os dois, apresentando a nova cidade 
e dando as boas vindas, dizendo que aqui, seus sonhos se 
tornarão realidade. Quando es- 
tiver pronto para desembarcar, 
fale com o capitão duas vezes 
e depois com Fiena. Você está 
pronto para pôr os pés emterra 
firme e começar suas aventu-|, 


t 
Para GS - Uppor Dock 


Elencia. 


GAMES 


A próxima sequência de eventos é bem “água-com- 
açúcar”, envolvendo o pretendente desagradável de Fiena, 
O cara mais rico de New Palm. Ao chegar na nova cidade, 
cada um vai para um canto tratar de seus assuntos, e assim 
a e Sue se despedem de Fiena. Justin descobre o la Sa 
casa de Fiena e decide fazer uma visita mprisaça da 
Ed seus hormônios estão lentamente dominando-o. S sé 
achar ninguém em casa, ele decide dar uma olhadinha de | 
perto em algumas indefesa: as roupas íntimas que estão pen- 
duradas inocentemente em um varal. Isso resulta em um 
momento bem embaraçante quando Fiena retorna e acha 
Sra Sosa Eni dano Ea Ea ana Sema 


ades são 


go pretendente de F Fiena, que c che: gou SA pet odiras sua queda 
em casamento. Fiena, sempre pensando mais rápido, a 
ponde que ela não pode se casar com ele, já que ela est 
comprometida com Justin (o que é, obviamente, uma E 
a). Nem um pouco intimidado com coisa tão insignificante, 
o Sr. Feio chama seu colega mestre de artes marciais, Ses 
prontamente esmaga Justin com um simples golpe. Ao se 
recobrar, Justin (sempre com Sue em sua cola) ore de | 
volta para New Palm para prevenir que Fiena se torne a“Sra. 
Asquerosa”. Depois de fazer uma entrada dramática, Justin 
se vinga do kickboxer e liberta Fiena de suas ligações, per- 


tão ela informa ao nosso herói que ela sabe a localização da 
segunda ruína Enjool, e se junta ao grupo para guiá-los. 


Ponto de Dúvida Comum: para dar sequência a esta 
corrente de eventos, você precisa examinar o varal de rou- 
pas de Fiena, pendurado em sua casa. Difícil, hein? 


primeiros a desembarcar, 
de tão empolgados que es- 
tão. Fiena chega e Justin diz que deve visitar a Socie- 


mitindo que ela fale sua parte e retorne à “vida normal”. En- | 


'Fiena 


| 


| informações, ainda na área 


' Aventureiros fica na parte 
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+para o Mapa 


- MAPA DE NEW PALM - - - - = 
Igreja de New Palm 

. Catacumbas da Igreja 
Sociedade dos Aventureiros | 
Pakon's Bar 

. Pawm Shop 

. City Hall 


Casa de Kururu 


' dade dos Aventureiros, por 
causa da carta de sua mãe. 
fica meiofl 


nal de Meryl Mountain Pass, | 
nos arredores de New Palm. , 
Ao se despedirem, Fiena faz o ss REF dos aven- 
tureiros com Justin, dizendo que gera ele Aprovom ser 
um verdadeiro aventureiro. [== 

Indo para o balcão de 


portuária, a balconista infor- 
ma que a Sociedade dos. 


central da cidade. Agora vá 
para a cidade e entre no Pakon' s Bar (a construção 

am toda decorada). Justin con- 
$t, | VErsa com a recepcionista, 
= ER e ela diz que ele pode se as- 
Ba sociar e tornar-se um aven- 
E y tureiro cadastrado (assim 
| Sulele pode ganhar um mapa do 
qcontinente de Elencia, com 
a localização das ruínas de 
Domu), bastando visitar a 
sala logo atrás. Quando 
você tenta entrar na sala, O 
cara pede uma senha. Se 
você falar com a balconis- 
ai ta, ela lhe dirá a senha (que 
fácil!), que é “Eu sou o servo do grande Pakon, oh!. 
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Cód.: GB 01 Cód.: GB 02 Cód.: GB 03 Cód.: GB 04 
Cada R$ 5,90 Cada R$ 5,90 Cada R$ 5,90 Cada R$ 5,90 


Assinale abaixo as referências e quanti- 
dades que deseja receber. 

Cód.: GB 01 - Cada R$ 5,90 

Cód.: GB 02 - Cada R$ 5,90 

Cód.: GB 03 - Cada R$ 5,90 

Cód.: GB 04 - Cada R$ 5,90 


Endereço: qa fa ur Cs 


Cidade: Estado: Cep: 


Mande CHEQUE NOMINAL, CHEQUE CORREIO OU VALE 
POSTAL para a EDITORA ESCALA LTDA. Caixa Postal 16.381 
Cep 02599-970 - São Paulo - SP - Maiores informações, tel.: (011) 
266-3166 - Você receberá em sua casa sem nenhuma outra despesa. 
Não é necessário recortar sua revista. Basta enviar xerox ou cópia 
deste cupom. 


Vá-até a porta e responda a segunda opção, que é a 
senha correta, então você poderá entrar. 

Fale com o homem atrás da mesa e você des- 
cobre que ele é o novo líder pe 


reiros, Pakon. Ele diz que o 4 
antigo chefe, Gaus, seu pai, | do 
morreu há muito, muito tem- tos 
po. Justin mostra a carta ro gi 
que sua mãe endereçou à[ 
Gaus para Pakon, mas ele ignora e diz que você não 
pode se tornar um membro assim tão fácil. Sue e Justin 
percebem que Pakon tem uma foto de Fiena com um 
coração rosa em sua mesa, e ele diz que adora Fiena, 
a mais bela aventureira associada e que vai se casar 
com ela em breve. Quando Justin pergunta como Fiena 
pode se casar com um cara tão estranho, Pakon se 
revolta e diz que ele não vai permitir que o garoto en- 
tre para a sociedade. Depois de uma pequena discus- 
Meia. são, Justin saí, dizendo que 
e |não precisa entrar nesta 
sa sociedade idiota. Sue e 
Justin duvidam que Fiena 
realmente queira se casar 
com Pakon, e decidem in- 
vestigar, afinal, Fiena pode 
também lhe dar um mapa. Sue se lembra que a casa 
dela fica no final de Meryl-Mountain Pass. 
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No Saia da cidade de New 

ER. dá Palm e siga para a Meryl 

RR Mountain Pass, que fica nos 

E arredores da cidade. Pegue 

todos os itens nesta parte 

+ ta (tem até um Mana Egg), 

mate bastante inimigos para ganhar alguns níveis e 

evoluir um pouco, e então siga para oeste, para a casa 
de Fiena. 

Você chega numa área 
de pasto com um vento 
constante. Logo a casa de 
Fiena aparece: uma barra- 
ca muito bem arrumada. 
Entrando na casa, os dois 
percebem que Fiena não 
está. Sue dá uma olhada no 
varale chama a atenção de 
Justin, que “acidentalmente” 
toca na calcinha de Fiena. 
Neste momento ela chega e 
vai cumprimentando os dois, 
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mas de repente percebe o que Justin está segurando. 
Sue pergunta por que os dois estão tão avermelhados 
e Fiena muda de assunto, dizendo que os dois devem 
estar com fome e que é hora de comer alguma coisa. 
Depois da comida, Justin e Sue ficam impressi- 
onados com as habilidades Hs Bo Crê E BIS LAST 
culinárias de Fiena, e o ga- * ndo dar a TE E 
roto pergunta se ela mora ali : 
sozinha, se ela não se sen- 
te solitária às vezes. Fiena 
responde que costuma se 
sentir solitária, mas que não 
vai mais se ele ficar em sua casa com ela. Você então 
pode responder que não, pois está para sair em aven- 
turas (a primeira opção), ou que quer ficar (a segunda 
opção). Seja qual for sua 
resposta, ela diz que só es- 
tava brincando (que pena) e 
pergunta se você quer per- 
: |guntar alguma coisa. Com a 
“|primeira opção, você pede 
um mapa de Elencia para 
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Fiena, e ela diz que nãof 
pode, pois é contra as re-ll' 
gras da Sociedade dar um 
mapa para alguém que não 
é associado; com a segun- 
da opção, você toca no as- 
sunto do casamento dela 
com Pakon, e então ela nega prontamente, dizendo 
que aquele idiota espalha esse rumor, não importan- 
do o quanto ela o rejeite; com a terceira, Justin per- 
gunta se Fiena vai partir em uma aventura com ele 
para as ruínas de Domu, ao que a garota responde 
que é contra as regras sair em uma aventura sem 
E permissão e que ela pode 
até ser banida. Depois da 
terceira resposta, Justin dá 
um exemplo de vida para 
Fiena, dizendo que ela só 
fala em regras, regras, que 
ela nem pode se aventurar 
sem uma carteirinha, e mesmo se tiver uma, ainda é 
submetida à aprovação da sociedade para poder sair 
em uma aventura. Ele segue dizendo je os aventu- 
reiros são como o vento,fz 
que eles devem seguir seus| - 
próprios caminhos. Fiena 
fica sem resposta, e Justin 
pergunta se ela não é como 
aqueles idiotas da socieda- 
de. Ela fica meio 
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Fiena sai para ver o pj &itiLoBiiAdo tac 


descobre que Pakon che- ng 
gou para levar sua amada, RS 


tímida e que hoje à noite é o dia em que eles estarão 
ligados eternamente, será a noite do casamento. Fiena 
"se nega, e então Pakon diz 
que se ela não se casar com 
ele, sua licença será cassa- 
ida e ela não poderá mais se 
aventurar. Justin sai e tenta 
impedir. Pakon pergunta 
quem é o garoto, que diz ser 
um amigo, mas Fiena diz que ele é seu noivo. Justin 
PF decide entrar na brincadei- 

ra e diz para Pakon ir em- 
Wa bora, se afastar de sua mu- 
“ae ilher. O palhaço fala que o 
Eigaroto deve ter enganado 
lFiena se declarando para 
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ela, e diz que vai salvá-la: 
Então o guarda-costas de 
Pakon, o Sr. Chang, apare-| as 
ce e golpeia Justin. Quando EB 
o garoto desperta, descobre 
que Fiena foi levada à força 
e que Pakon pretende se 
casar com ela hoje à noite. Justin decide impedir e 
parte rapidamente para New Palm. 
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Vá até a igreja e você 
descobrirá que ela está tran- 
cada, impedindo a entrada ERME q 
do público. Fale com a garota de vermelho ali pio e 
ela dirá que está louca para 
ver o vestido de casamento 
de Fiena, mas não tem um 
convite. Ela ainda fala que 
poderia entrar pelas 
catacumbas, que ficam 
atrás da igreja, mas é muito 
perigoso para ela. 

Como Justin não se intimida em frente ao peri- 
go, siga para as catacumbas. Esta é uma dungeon 
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um tanto simples, mas com [EE 
algumas surpresas. Aqui 
você tem que ativar alavan- 
cas para elevar ou diminuir 
o nível da água para conse- 
guir passar e conseguir os 
itens. Depois de alguns sobe É 
e desce de água e muitos inimigos, você chegará 
numa Es com um pilha de caixas, suba por ela. 
Você conseguiu entrar 
“|na igreja. Justin e Sue ficam 
“observando pelo lado de 
cima, e descobrem que o 
SM casamento já está em an- 
ps AE damento. O padre realiza 
= sitodos os passos já conhe- 
cidos e chega no esperado “agora, pode beijar a noi- 
va”. Quando Justin percebe ==. 


que está amordaçada, elef 
pula no meio e impede tal 


que não vai deixar que 


Justin estrague tudo. Ele então chama seu brutal guar- 
da-costas, Sr. Chang. 


O fortão não deverá ser 
um inimigo muito difícil, ape- 
=jnas ataque continuamente 
Esusando suas melhores 
Skills até acabar com os 
SPs de seus personagens, 
== então use magias fortes. 
As Cure sempre que necessá- 
me = irio. Como seus ataques vão 
|=Satrasar o avanço de Chang 
ina barra IP, você poderá 
causar bastante dano antes 
à. jque ele possa agir. Tenha um 
“| cuidado especial com o ata- 


]sonagem seu. 
Acabando com o armá- 
|rio em forma de gente (ou 
|quase), você estraga os pla- 
“nos de Pakon. Mas ele tem 


É ppa Eee 
à um último recurso: a lábia. 


Pakon' diz que vai cancelar a'licença de Fiena, mas 
ele pode perdoá-la se ela mudar de idéia e se casar, 
mas Justin pede que ela não aceite, que ela o acom- 
panhe. No momento da decisão, Fiena vai na direção 
de Pakon, e todos se surpreendem, mas ela simples- 
mente entrega a licença para Pakon, dizendo que não 
precisa mais dela e que os aventureiros ame: ser 
como o vento (até que ela JRR 
pegou o espírito da coisa). 
Ela ainda completa com sá-E 
bias palavras, dizendo que, 
há muito tempo, escolheu 


E Ro 


no PSA Ses E 


ser uma aventureira, que ninguém EEE para onde o 
vento deve soprar e que o coração de um aventureiro 
não é controlado Rr uma licença en me 


Quáhdo os dois « saem da igreja juntos, o povo 
está comemorando o casamento, pensando que Justin 
e Fiena foram os recém-casados. Ambos ficam um 
tanto embaraçados e Fiena fala apenas para partir 
para a casa dela 

Na casa da garota, Justin ainda pargee estar 


com um sorriso abobado 
(ele realmente gostou da 
idéia do casamento). Depois [a 
de alguma conversa, FienaR 
diz que quer sair em verda-|, 
deiras aventuras, não aque- 
las brincadeiras que a soci- 
edade dava para ela, ela quer se aventurar com Justin. 
Na manhã seguinte, Justin acorda e peichio que 
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roto sai da tenda e encontra À ho | 


vento que sopra, traz o som pi É 
dos pássaros e a fragrância|| 274 cateooa= 

das floresta, que ela pensou 
sobre todos os lugares pelos quais o vento passou 
esta noite, que ela quer se tornar o vento e voar pelos 
céus com Justin, explorar 
tudo com ele. Justin fica sem 


E pleta, dizendo que ele a fez 
lembrar de que ela ama o 
ivento, um sentimento que 


vento com ela. O garoto concorda, e pergunta até quan- 
do partir (realmente pintou um clima). Ela diz que em 
breve eles estarão vivendo novas aventuras. 


do, mas a resposta é nega- 
tiva. Bahl diz que enquanto 
todos os fragmentos não forem reunidos, “O Projeto 
Yggdrasil” não poderá avan-[R7 
çar para a fase final, e para/ju 
Mullen procurar até encon-| 
trar o fragmento restante. 
Seu filho diz que uma ope- 
ração está sendo feita numa 
grande floresta perto das 
ruínas de Domu. Bahl espera resultados positivos. 
De volta à casa de 
Fiena, a garota diz que já 
está pronta para partir, que 
o próximo passo é cruzar 
as montanhas de Range, 
ao sul de Palm, para chegar 
até as ruínas de Domu, que 
ficam em um deserto além das montanhas. É hora de 
partir, para a próxima aventura. 


Ss os eventos ante! PqiaE nós retornamos para 
ae Enjool/Garlyle. A segunc 
omu) é graficames nte impression 
Dis setores bem acima c da terra. 
GERA ca desta dungeon. Liete ap parec em 
Soamento: ao jadáu lins lição de ira 
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a, torna. "Se cada valo mais: claro | 


op o aLio sea |, mas se E am com Nm cderolo o feria 


camin nho de Sinai Palm. | Fal | ido um oe fo Ir 


companhi ] rocu 
Parece que a Jule Ie Fed atio 
sabe... 
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Partindo da casa de 
Fiena, agora você poderá 
seguir para as montanhas 
de Rangle, a sudeste de 
New Palm, o caminho para 
as ruínas de Domu. A pri- 
meira área (West) de Rangle Mountain não é muito 
complicada, apenas faça o 
de sempre: mate os inimigos 
e pegue os itens. 

Ao chegar na área leste 
(East) de Rangle Mountain, 
logo no início, vá até a fonte 
borbulhante. Cansados com 
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a subida da montanha, Justin, Sue e Fiena decidem 
acampar ali, que parece ser um bom local. 

Durante o lanche, Fiena diz estar muito agrade- 
cida por Justin tê-la salvo na 
Igreja. Quando Sue pergun- 
ta sobre sua infância, Fiena 
diz que costumava estar 
sempre junto de sua irmã, 
mas há 2 anos ela de repen- 
te saiu para entrar para o 
exército e a deixou. Ela sabe que sua irmã está no 
exército de Garlyle, então Justin se lembras de três 
garotas da Federação que encontrou anteriormente, 
mas não acha que uma delas seja a irmã de Fiena. 
Mas ele se lembra também daquela garota que esta- 
va ao lado do cara de longos cabelos loiros (Mullen). 
Fiena muda de assunto e pergunta o que Justin quer 

descobrir nas ruínas de 
senil Justin diz apenas 
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“chegar a cidade de Alento, 
da civilização Enjool. Fiena 
diz que além das ruínas de 
Domu só há uma floresta 
nebulosa e, depois, o Fim do Mundo. Ela diz ainda que 
é impossível chegar até lá, que nenhum homem ja- 
mais voltou da floresta nebulosa. Justin rebate, dizen- 
do que “impossível” é uma palavra que não faz parte 
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do vocabulário de um aventureiro, e que ele vai che- 
gar até o Fim do Mundo. 

No dia seguinte, 
Fiena acorda antes de todos 
(como sempre), e cumpri-P 
menta Justin e Sue. O tem- 
po está bem melhor hoje, el 
o céu está bem limpo. É en- A 
tão que Fiena aponta para a floresta nebulosa... e para 
o Fim do Mundo. A vista é gigantesca, uma enorme 
muralha que parece não ter 
fim. Fiena diz que o mundo 
acaba naquela muralha, 
mas Justin diz que só vai 
acreditar nisso quando ele 
subir até o topo da muralha 
e dar uma olhado do outro 
fado com seus próprios olhos. Depois disso, e muito 
empolgado, o grupo prossegue. 

Continue avançando pela segunda parte da 
Rangle Mountain, que também não oferece muitos 
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perigos, e você chegará até a floresta do outro lado 
da montanha. Agora é só passar pela floresta e você 
estará no deserto que antecede as ruínas. Passada 
esta árida área, o grupo finalmente chega as ruínas 
de Domu. E 
Na entrada da enorme 

ruína, Fiena diz que, quan-B 
do ela esteve aqui antes, op 
lugar estava tão cheio de 
soldados de Garlyle que ela 
nem pôde entrar, então esta 
é a primeira vez que ela colocará os pés lá dentro. 

Domu Ruins é uma 

dungeon complexa e gigan- 
tesca, que se divide em 
duas partes por um abismo 
acima das nuvens. O lugar 
é cheio de andares, eleva- 
dores e colunas que são y ar 
armadilhas para tirar a energia de seu grupo. ES dis- 
so, muitas das áreas das 
ruínas estão escondidas 
atrás de paredes falsas (re- 
veladas apertando-se o bo- 
tão de ação), e geralmente 
trazem uma legião de inimi- 
gos que guardam um item. 
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“do por chefe. Este já um 


O mapa da área (confira na À 7 > a 
página seguinte) não pode|%, a 


representar com total exati-[s: 
k va 


dão os diferentes andares[Na Gl Ec 


mapa, na área do abismo, as entradas para cada local 
das ruínas são representadas com letras minúscu- 
las, mostrando as áreas que você deve atingir atra- 
= E == <=a=| vés de cada passagem. 

g —Aoatingir a área que di- 


com a altura, pois nem é 
possível ver o chão daque- 
la altura. 

Atravessando o segundo nível E ruínas, você 
chegará até a Phantom 7& 
Room. Lá você será ataca- 


pouco mais complicado, [8 sa 
mas como você tem três 
personagens terá uma boa t$ 


mas ele tem duas partes: O corpo e a cabeça (que 
dividem a mesma energia: 1500 de HP). A cabeça 

pode sugar seus persona- 
gens para perto dele e des- 
ferir ataques que pegam em 
todos (se eles estiverem 
Biperto), ou aplicar uma forte 
EE Data (com o corpo), pe- 
% 1 *Ed gando quem estiver por per- 
to. Assim, o ar muito perto do chefe, usando o 
Evade quando ele sugar. Ataque de preferência com 
magias e Skills que acertam de longe. Preste atenção 
na barra IP e procure atacar a parte do chefe que está 
mais perto de fazer uma ação, poscdoa até fazer um 
Cancel nele. - 

Depois de derrotar o 
bicho, Justin e Sue lem- É é 
bram-se de ter enfrentado N 
um destes monstros nas 
ruínas de Saruto. Justin se 
lembra também que, depois 
do monstro ele encontrou Liete, então decide fuçar 
para ver se encontra algo. Liete dá as saudações mais 

: uma vez e Justin vai direto 
ao assunto, perguntando 
g onde encontrar Alento. Liete 
diz que o governante dos 
Emespíritos não existe neste 
imundo, nem entre a civiliza- 
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ção dela, que começou 
com o brilho dos espíritos. 
Ela diz que sua civilização 
se espalho pela Terra, e 
mais tarde, os Enjools 
eventualmente usaram a 
generosidade da Terra e 
metade de sua população 
desapareceu. A constru- 
ção onde você está é um 
resto daquele tempo. Liete 
diz para você terminar sua 
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| busca à leste, e que o caminho: está longe dali. dústin | 
- diz que, se for para leste, só chegará ao Fim do Mun-. | 
do. Liete afirma que não há Fim do Mundo, para ele a | 
continuar seu caminho. 
Agora Justin já sabe e tem a confirmação de 
que é não acaba em[2 E O] 
um ponto, que há alguma Sd a 
coisa além do Fim do Mun- [54 
- do, e que ele pode cor ] 
“ara sua aventura. Sue. ane 
bra que ainda se deve « voto usa 
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“qual ninguém jamais retornou. Mas Justin in nem e 
preocupado e diz que, se ninguém jamqaler retornou, 
ele será o primeiro na Terra REZ 


ajiacaia r isso. | 
-aça o caminho de 


volta até a entrada para as 
f, ruínas. Fiena diz que, antes 

da | jornada rec 
mend 


3 com uma. criatura, É ida nt 
ichão. Justin verifica e vê 
ique ele está desmaiado, e 
, terrivelmente fe- 
rido. O estranho garoto pos- 
vi um chifre na ng a 


a não acabou, pelo contrário, 
verdadeira aventura ainda está para começar. Justin, 
grupo percebe que ele ce -iena e Sue estão seguindo para leste, na direção da 
um dialeto incompreensível grande muralha que parece não ter fim, a barreira que 
Elo garoto então começa a supostamente põe um termo na existência da Terra: o 


ustin, que fica desespe ado, e desmaia no- “Fim do Mundo”. Será que eles conseguirão escalar 


morder J ado, 
vamente em seguida. Fiena decide levá-lo para sua tal barreira? E se a resposta for sim, o que os nossos 
er para fazer q curat ivos ee e então o grupo aventureiros encontrarão do. outro lado, se é que há 


um? Justin será capaz de encontrar o Alento , a cid 
de da civilização Enjool r revelada por Liete? Estas e 
muitas outras pergunta serão respondidas na segun- 
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es Special Nº06, em bre- 


— Pouco depois que os quatro deixam a área, EN a ) | | ) 


E. Saki e Mio cAfaao no local. ais pareciam es- % 


“tara o ai 
mas é * | EA É 
fot nto tão grande é R | a: 
garoto conseguiu fugir. AS | » 


para rastrear a criatura, e então retornam para o acam- 
pamento... 
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esesaacocmecanasacacacecnnensasneneancenennana B6002800 0000 
Comprar magia sem mana Egg .off 
eececeseceasanasamaconacanaancocennonconmamana 160C0E62 000F 
Grana infinita .off -------------—--=—- 1600EDD4 007F 
=asaecanoceacacacacacococononoceanananaeacanono 1600EDD6 FFFF 
Exp máxima .off ------------=-.......... 1607Co8A FFFF 
Nota: estes códigos reduzem a velocidade do game, 
então, não os use a toda hora. 


Ei sis 
DIC, 
uno aa q ER 4 


PLAYSTATION 


SATURN É. ” 
ar A o A 
ARCADE. 


Cód.: ALM-PD 01 
Cada R$ 4,90 


Cód.: ALM-PD 04 
Cada R$ 4,90 


PRÓ 
DICAS 
Assinale abaixo as referências e quantidades que 
deseja receber. 


Cód.: ALM-PD 01 - Cada R$ 4,90 ( 
Cód.: ALM-PD 02 - Cada R$ 4,90 ( 
Cód.: ALM-PD 03 - Cada R$ 4,90 ( 
Cód.: ALM-PD 04 - Cada R$ 4,90 ( 
Cód.: ALM-PD 05 - Cada R$ 4,90 ( 
Cód.: ALM-PD 06 - Cada R$ 4,90 ( 


MORTALKOMBAT 4 
MARVELUS. CAPCOM 


Cód.: ALM-PD 02 
Cada R$ 4,90 
Cód.: ALM-PD 03 
Cada R$ 4,90 


Cód.: ALM-PD 05 
Cada R$ 4,90 
Cód.: ALM-PD 06 
Cada R$ 4,90 


Cep: 
Mande CHEQUE NOMINAL, CHEQUE CORREIO OU VALE 
POSTAL para a EDITORA ESCALA LTDA - Caixa Postal 16.381 
Cep 02599-970 - São Paulo - SP. Maiores informações, tel.: (011) 


266-3166 - Você receberá em sua casa sem nenhuma outra despesa. 


Não é necessário recortar sua revista. Basta enviar xerox ou cópia 


deste cupom. 


PROCURE A LOJA MAIS PRÓXIMA DE SUA CASA, 
LÁ COM CERTEZA, VOCÊ VAI ENCONTRAR OS ÚLTIMOS 
LANÇAMENTOS PARA OS PRINCIPAIS SISTEMAS DE VIDEO 
GAMES, E UMA GRANDE VARIEDADE DE ACESSÓRIOS. 


RO PULO BAHIA 
LAPA-R. Pio XI, 230 -Tel.: (011) 3641-0444/831-0444 SALVADOR - Ladeira do Acupe, 2A -Tel.:(071) 356-1372- (BROTAS) 
: : BRASÍLIA 
SANTANA-R.Cons.M de Barros, 314- Baixos -Tel.:(011) 299-6454 
mm. ai (gu) ASANORTE-SCLN,313-BL-E .Loja-64-Tel.:(061)274-3311 
IPIRANGA - R. Agostinho Gomes, 1583 -Tel.: (011) 273-6784 CEARÁ 
MOÓCA-R. Juventus, 831 -Tel.: (011) 591-0039 FORTALEZA - R. Júlio de Abreu, 291 -Tel.: (085) 267-3684-(ALDEOTA) . 
V.OLIMPIA-R.M. Jesuíno Cardoso, 584 -Tel.:(011) 829-1142 MINAS GERAIS 
V.CARRÃO - Praça Aurélio Lombardi, 62 -Tel.: (011) 295-1190 POUSO ALEGRE - R. Cel. Otávio Meyer, 160- L.130 -Tel.:(035) 421-7693 
POMPÉIA-R.Desembargadordd/ale,115-Tel.:(011)3862-1125 SÃO LOURENÇO - Av. Comendador Costa, 295 Loja 15 Tel.:(035) 3311683 
p . PARAÍBA 
“AGUA RASA - Av. Alvaro Ramos, 2171 -Tel.:(011)6693-7813 E 
/ E io JOÃO PESSOA - Av. Nego, 200 Sala 112 -Tel.: (083) 226-2369 
/ STO. AMARO - Av. Adolfo Pinheiro, 1037 -Tel.: (011) 523-9657 PARANÁ 
JD. BRASIL - Av. Julio Buono, 1486 -Tel.: (011) 201-0373 CURITIBA - Av. Sete de Setembro, 4132 -Tel.: (041) 224-1235- (BATEL) 
PENHA - Rua Capitão Avelino Carneiro, 457-Tel.:(011) 6942-0816 CURITIBA - R. Manoel Eufrásio, 826 -Tel.: (041) 253-3008 - (JUVEVÊ) 
GUARULHOS - Av. Paulo Faccini, 03 -Tel.: (011) 208-3033 CURITIBA - Av. Rep. Argentina, 1534 -Tel.: (041) 244-4667 - (AGUAVERDE) 
S.B.DOCAMPO-R. Municipal, 446 -Tel.: (01 1 ) 452-2612 S.J.dos PINHAIS - Av. Rui Barbosa, 9295 -Tel.: (041 ) 382-7785 
RIO DE JANEIRO 


DIADEMA - R. Antonio Dias Adorno, 344 -Tel.: (011) 4076-1986 


ae MEIER - R. Ana Barbosa, 47 Loja 106 -Tel.:(021)596-2111 
SUZANO - R. Benjamin Constant, 1093 -Tel.: (011) 477-6350 


ILHA DO GOVERNADOR -R. Eng. Coelho Cintra, 10 -Tel.: (021) 462-0657 


OSASCO -R. Narciso Sturlini, 448 -Tel.: (011) 7085-2701-(B.VISTA) BOTAFOGO - R.Voluntários da Pátria, 459 -Tel.: (021) 266-7079 
OSASCO -R. Palestina, 1650 -Tel.:(011)7203-3185-(MUNHOZ JR) TIJUCA - Rua Conde de Bontfin, 346 S/L 205 -Tel.: (021) 569-9043 
RIBEIRÃO PRETO -R. Floriano Peixoto, 905-Tel.: (016) 625-8094 - — BONSUCESSO-R. Adail,24 -Tel.:(021) 564-3608 

MARÍLIA - Av.Vicente Ferreira, 555 -Tel.: (014) 422-4019 NILÓPOLIS -R. Ant. José Bittencourt, 124 -Tel.: (021) 691-0417 


CAMPO GRANDE -- Estr. do Mendanha, 660-Tel.: (021) 413-9194 
LARGO DO MACHADO-R. do Catête, 311-L.117 Tel.:(021)557-1141 


S.J.dos CAMPOS-Av.Dr: Aelhemar de Bros, 1319: (012) 341-7250 
é BICENTRO) COPACABANA - Av.N.Sra Copacabana, 680-22SS-L.b-Tel.:(021)547-2644 


OURINHOS - AV Rodrigues Alves, 256 -Tel.:(014) 


322" 


INDAIATUBA - R.13 de Maio, 805 Te 1 E NITERÓI- R.Marize Barros, 351 -Tel.: (021) 610-3786 (ICARAÍ) 
PIRACICABA -R. Gov. Pedro deToledo, 1765 -Tel.: (019) 434-7179 PETRÓPOLIS - Bauhaus Expansão L. 06 -Tel.:(024)231-4071 

SALTO - R. Itapirú, 158 -Tel.:(011) 7828-1163 E BARRA - Av.das Américas, 7707-L.104-BL01-Tel.:(021)438-8317(Shop. Millennium) 
SOROCABA - R.SantaClara, 266 -Tel.:(015) 231-9740 PRETAS DD) E, 


: ” PORTO ALEGRE - R. J.Simplício A.Carvalho, 908-Tel.:(051)341-3027 (V.IPIRANGA) 
.J. - R.Del. : -S/L-Tel.:(01 - 
S.J. do RIO PRETO - R. Del. Pinto deToledo,3118-S/L -Tel.: (017) 232-5920 RANTÁCIMARINA. 


EIMEIRA - R. 13 de Maio; 260 Ea Sao FLORIANÓPOLIS-R.Lauro Linhares, 898 S/L-Tel.;(048)233-2488 (TRINDADE) 
CAMPINAS-R.Com.QuerubimUriel,131 Tel.;(019)255-2545-(CAMBUÍ) 


CAMPINAS - R. José Maria Lisboa, 55 -Tel.: (019) 241-6567 - (V. TEIXEIRA) ARACAJÚ- Av. Barão do Maruim, 943 -Tel..: (079) 213-0699 (SÃO JOSÉ) 


RÉ TO “RE TIA 


Cissa 
Rua Pio/K15230 0 Alto da Lapa sPis(Cen[05060:000STels":(011)53641:0444/831:0444 


